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Il s’est fait attendre, mais il n’en sera que meilleur...
Voici enfin le volume 6 du MARVEL UNIVERSE !

Toujours présentée dans l'ordre alphabétique
américain, arrive une nouvelle fournée de heros,
vilains et autres extraterrestres qui peuplent ce
monde en perpétuel mouvement.

Dans la premiéere partie de cet album, vous retrou- | "\
verez les fiches de : OMEGA FLIGHT a SASQUATCH,
parmi lesquelles vous noterez l'arrivée de person- S
nages n'étant pas apparus dans Strange Special
Origines.

Ensuite, vous découvrirez les fiches des person-
nages qui ont fait 'objet d’'une édition “Update” (mise
a jour) aux Etats-Unis, ce qui permettra de combler
des vides dans la chronologie passee ‘!

Enfin, en derniére page, nous avons brievement
retracé 'évolution récente de certains personnages,
complétant ainsi les fiches déja parues sur eux. Et,
petite nouveauté, nous avons également tenu
compte des changements de costumes intervenus,
du moins pour les personnages les plus impor-
tants... noblesse oblige !

Au total, ce sont donc 31 fiches totalement inedites
sur 67 que vous pourrez dévorer, apprendre par
coeur, éplucher... au choix !

Et, un bonheur ne venant jamais seul, nous avons
réédité tous les autres volumes (épuises) de cette
incroyable encyclopédie qu’'est le Marvel Universe !
Vous aurez donc la possibilité de vous constituer
une collection compléte pour étre sirs de ne rien
manquer sur tous ces étres qui nourrissent votre
imaginaire et alimentent votre plaisir ! Ce retirage
étant limité, n’hésitez pas... ou pas trop longtemps !

A bientdét dans STRANGE SPECIAL ORIGINES

% pour la suite de la rubrique “Marvel de A a Z°, avant
" le volume 7 pour la compilation !




OMEGA FLIGHT (LA DIVISION OMEGA)

La Division Oméga est une organisation criminelle formée par Jerome “Jerry” Jaxon dans le but de detruire la Division Alpha,
I'équipe d'aventuriers canadiens, et en particulier son fondateur, James MacDonald Hudson, alias Guardian. La Division Omega
est constituée pricipalement d'anciens membres des divisions Béta et Gamma, les deux équipes ou étaient entrainés les futurs
membres de la Division Alpha, a I'époque ol celle-ci travaillait en étroite collaboration avec le gouvernement. Jerome Jaxon a
été le vice-président chargé de la recherche et du développement a la division canadienne de la compagnie pétroliere Am-Can.
Il y a une dizaine d'années, l'ingénieur James Hudson travaillait sous les ordres de Jaxon sur son costume spécial qui devait
servir a des explorations géologiques. Le costume était congu a partir des plans qu'Hudson avait dessinés pendant ses études.
Jaxon avait assuré a Hudson qu'il aurait entiére liberté pour I'utilisation du costume. Mais Hudson apprit que ses travaux étaient
financés par I'armée américaine et que le costume serait remis aux militaires, quel que soit son avis. Hudson démissionna de
I'Am-Can et la nuit méme, il détruisit les plans du costume et vola le casque. L'Am-Can tint Jaxon responsable de la perte du
casque (qui contenait toutes les commandes du costume), le renvoya, et le mit sur liste noire, pour qu'il ne puisse plus trouver
de travail. Sa femme le quitta. |l tenta de se pendre, mais ne reussit qu'a paralyser ses membres inferieurs.

Quand Guardian fit sa premiére apparition en public, Jaxon remarqua que son costume ressemblait étrangement a celui
d'Hudson. Certain que Hudson et Guardian n'étaient qu'une seule et méme personne, Jaxon contacta August d'Angelo, le pre-
sident de la Roxxon, et financa la création de la Division Oméga. Il présenta a Jaxon une de ses employées, Delphine Courtney.
En fait, Courtney était un robot créé par des scientifiques de la Brand Corporation, réservoir de matiere grise et filiale de la
Roxxon. Ce robot avait été doté d'une intelligence extrémement développée, d'une fonction se rapprochant de lintuition
humaine, et de I'aspect d'une femme fatale. Il fut nommé a un poste a responsabilité au sein du departement de recherche de
la Roxxon, & New York. Delphine Courtney était programmée pour obéir aux ordres de ses supérieurs et devint 'assistante de
Jaxon. En son nom elle recruta Diamond Lil, Génial Alec et I'Enfant Sauvage, ex-membre de la Division Gamma, et Flashback,
ancien membre des divisions Béta et Gamma. Elle engagea aussi Roger Bochs, également ancien membre des divisions Béta
et Gamma ; mais a la différence des autres recrues, celui-ci ne nourrissait aucune rancune a I'égard de la Division Alpha. En
fait, il avait intégré I'équipe pour la détruire par l'intérieur. Jaxon et sa Division Oméga, eux, n'avaient qu'un but : la mort d'Hudson
et la destruction de la Division Alpha. Leur premier coup de force fut I'enléevement de Heather, la femme d'Hudson (et ex-secre-
taire de Jaxon). Celui-ci voulait aussi sa mort car il avait compris qu'elle avait fortement encouragé son mari a devenir Guardian
aprés le vol du casque. Jaxon prit les commandes du robot de Bochs, Box, grace a des artifices psioniques et s'en servit contre
Guardian lors du combat qui opposa bient6t la Division Alpha a la Division Oméga. Guardian fit exploser Box et le choc en retour
atteignit Jaxon. Guardian, de son cété, fut tué par son propre costume qui s'enflamma sur lui. Diamond Lil, Flashback et 'Enfant
Sauvage furent arrétés et jetés en prison. Pendant la bataille, Génial Alec, qui avait regardé a l'intérieur de la poche magique
de Shaman, devint fou. Ne sachant pas que faire de lui, Shaman réduisit son corps privé d'ame et I'enferma dans son sac.
Courtney s'échappa et on ne trouva aucune trace de Jaxon. Courtney dit a la Division Alpha que Jaxon avait été tué par l'ex-
plosion de Box, mais la nouvelle ne put jamais étre vérifiée. Box fut libéré et intégra la Division Alpha. Plus tard, Courtney se
reforma et prit I'aspect de Guardian. Elle réussit méme a se faire passer pour James Hudson auprées de Heather et de la Division
Alpha en inventant une histoire compliquée pour expliquer comment il avait survécu a I'explosion de son costume. Evade de
prison, le reste de la Division Oméga, excepté Génial Alec et Jaxon, se rendit au West Edmonton Mall, un gigantesque centre
commercial, pour tendre un piége a la Division Alpha. Courtney (déguisée en Guardian) et la Division Oméga capturéerent plu-
sieurs membres de la Division Alpha. Mais en essayant de sortir Génial Alec de la poche de Shaman, Courtney libéra acciden-
tellement des forces mystiques dangereuses. Dans sa fuite, la Division Oméga se retrouva face a Madison Jeffries, allié a la
Division Alpha, qui utilisa ses pouvoirs psioniques sur les machines pour défaire Diamond Lil et 'Enfant Sauvage. L'un des
reflets de Flashback fut tué alors que Courtney s'en servait comme bouclier contre les attaques de Jeffries. Celui-ci détruisit
Courtney, mais Bochs et Jeffries purent reconstruire son costume, qui est porté depuis par Heather Hudson, qui a pris le nom
de Vindicator. Diamond Lil, Flashback et I'Enfant Sauvage retournérent en prison. Malgré cela, la Division Omeéga est une
menace permanente pour la Division Alpha.
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ORKA

VERITABLE NOM: Orka

PROFESSION: Mercenaire

IDENTITE: Orka n'a pas de double identité
STATUT LEGAL: Citoyen d'Atlantis en exil
AUTRES NOMS: Killer Whale (Orque)
LIEU DE NAISSANCE: Atlantis
SITUATION DE FAMILLE: Célibataire
PARENTS CONNUS: Aucun

GROUPE D'APPARTENANCE: Ex-laquais de
Krang, ex-allié de Virago, ex-agent de la Brand
Corporation

BASE D'OPERATIONS: Océan Allantique
PREMIERE APPARITION: SUB-MARINER

23

ORIGINES: Orka appartient a la race Homo
Mermanus qui vivait dans la cité d'Atlantis.
Doué d'une grande force mais d'une intelli-
gence limitée, il fut soldat de I'armée atlante
commandée par Krang, le seigneur de la
guerre. Le jour ou Krang se dressa contre
Namor, le Prince des Mers, Orka resta fi-
déle & son commandant plutét qu'a son
souverain. Ses tentatives de rebellion
ayant échoué, Krang fut exilé; il rejoi-
gnit les forces du Dr Lemuel Dorcas,

un savant humain, et complota pour se
venger de Namor. C’est lui qui choisit
Orka pour en faire le sujet d'une expé-
rience visant a doter un Atlante de la
force d'un orque. Dorcas plaga Orka
dans une chambre équipée pour
transférer I'énergie électro-chimique
d'une flotte de baleines dans son
corps. Le corps d'Orka en fut stimu-

Ié, sa puissance s'accrut et il lui fut

dés lors possible de vivre hors de

l'eau pendant de longs laps de
temps, & condition de porter une
ceinture servant de lien avec la ma-
chine de transfert d'énergie. Puis Krang et Dorcas
lancérent Orka et les baleines contre Namor, qui parvint a
triompher. A l'issue de la bataille, Orka fut enseveli sous le
plateau continental. Quelques mois plus tard, il fut libéré

par Virago, un tyran extradimensionnel, et il attaqua de
nouveau Atlantis avec les baleines. Un gaz neurotoxique
ayant pollué les eaux d'Atlantis, il fut plongé dans le coma
ainsi que tous les Atlantes. Au bout de plusieurs mois, son
métabolisme renforcé lui permit de recouvrer sa mobilité. C'est
alors que Hugh Jones, président de Roxxon Oil Company, le
contacta et le ramena en surface. Il fut confié a une filiale de Rox-
xon, la Brand Corporation, qui le guérit des effets du gaz toxique
et usa de diverses techniques pour tripler sa taille, épaissir sa
couche externe de graisse protectrice et accroitre sa
force. Lors d’'un combat contre les Vengeurs, il fut
vaincu par Thor et capturé. Peu aprés, il s'échappa

et retourna a la mer.

TAILLE: 7,20 m YEUX: Noirs
POIDS: 20 tonnes CHEVEUX: Noirs PEAU: Bleue
FORCE: Orka posséde une force surhumaine; il souléve environ 80 tonnes.

POUVOIRS SURHUMAINS CONNUS: Orka posséde la force, la vitesse, la resistance
et la protection corporelle d’'un orque. Il communigue avec les baleines. Spécimen d'Homo Mermanus d'un niveau au-dessus de la
moyenne, il était doué de tous les attributs d'une créature sous-marine, attributs qui furent grandement accrus lors de la métamor-
phose électrochimique, a I'exception de ses ouies qui furent enfouies sous une masse de graisse protectrice: il fallut donc le munir
mlmghnmmd‘umnmdomhmuabh&mﬂequammmmmresplrar.Drkapeutvimsurtenamnhs'il
reste trop longtemps hors de I'eau, sa force diminue. Il peut rester indéfiniment sous I'eau. La couche de graisse qui protége son
corps lui permet de résister a I'impact d'un petit missile anti-char sans étre blessé, et & des températures extrémes, du point de
congélation (0°) au point d'ébullition (100°) de I'eau.

Orka communique avec les baleines au moyen de leur “langage”, dont on lui a enseigné les bases au cours du traitement qui a
déclenché sa transformation initiale.




ORPHAN-MAKER
(LE FAISEUR D’ORPHELINS)

VERITABLE NOM : Peter (nom de famille
inconnu)

PROFESSION : Guerrier

IDENTITE : Secrete

STATUT LEGAL : Inconnu, individu proba-
blement mineur

AUTRES NOMS : Aucun

LIEU DE NAISSANCE : Inconnu
SITUATION DE FAMILLE : Célibataire
PARENTS CONNUS : Aucun

GROUPE D'APPARTENANCE : Allie de
Nanny

BASE D'OPERATIONS : Mobile
PREMIERE APPARITION : X-FACTOR 40
ORIGINES : Le Faiseur d'Orphelins, dont le
vrai prénom serait Peter, a éte delivre par le
cyborg Nanny alors qu'il était prisonnier du
mystérieux Mister Sinistre. De toute éviden-
ce, Mister Sinistre projetait d'exploiter les
talents de Peter a ses propres fins, mais il
finit par décréter qu'il était incontrOlable et il
décida de I'éliminer. Si Peter possede des
super-pouvoirs latents ou actifs, ils ne se
sont pas encore manifestés. Peter a déeclare
un jour : “Nanny m'a permis d'échapper a
mon destin.” On ne sait pas encore exacte-
ment ce qu'il a voulu dire par la.

Peter fut le premier des “Enfants Perdus”
sauvés par Nanny, qui s'est donné pour
mission de protéger les jeunes mutants
contre les dangers qui les guettent dans le
monde d'aujourd’hui. Elle a pris Peter
comme assistant et aprés l'avoir équipé
d'une armure et d'armes diverses, elle I'a
chargé d'enlever les mutants et de com-
battre ses adversaires. La méthode de Peter
consistant parfois a supprimer les parents
des enfants qu'il kidnappe, Nanny lui a
donné le pseudonyme d'Orphan-Maker (Le
Faiseur d'Orphelins).

Au cours des missions que lui a confiees
Nanny, le Faiseur d'Orphelins a affronté les
Vengeurs, les Fantastiques, les X-Men et
Facteur-X.

Le Faiseur d'Orphelins parle et se comporte
comme un enfant mais .comme on ne l'a
jamais vu sans son armure, il est difficile de
savoir s'il s'agit vraiment d'un enfant ou d'un
adulte qui aurait le niveau intellectuel et
émotionnel d'un enfant.

TAILLE : 2,15 m (avec son armure)

POIDS : Inconnu

YEUX : Couleur inconnue

CHEVEUX : Couleur inconnue

DEGRE DE FORCE : Inconnu

POUVOIRS : Aucun super-pouvoir

ARMES ET EQUIPEMENT : Le Faiseur
d'Orphelins porte une armure congue par
Nanny, qui résiste a tous les types de chocs
et méme aux rafales optiques de Cyclope. |l
est également équipé d'une panoplie de pis-
tolets trés performants.
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OSBORN, HARRY

VERITABLE NOM : Harold "Harry” Osborn
PROFESSION : Propriétaire et président de
Osbom Industries, Inc.

IDENTITE : Secréte (en tant que second Bouffon
Vert)

STATUT LEGAL : Citoyen ameéricain sans casier
judiciaire

AUTRES NOMS : Aucun

LIEU DE NAISSANCE : New York City
SITUATION DE FAMILLE : Marié

PARENTS CONNUS : Norman Osborn (pére,
décédé), Elizabeth “Liz" Allan Osbormn (épouse),
Mark Raxton (demi-frére par alliance), Norman
“Normie” Osborn (fils)

GROUPE D'APPARTENANCE : Aucun

BASE D'OPERATIONS : New York City
PREMIERE APPARITION : AMA-ZING SPIDER-
MAN 31

ORIGINES : Harry Osbom est le fils de Norman
Osborn, l'impitoyable dirigeant de Osborn
Industries, Inc., une importante usine chimique
baseée a New York. Au debut, Harry ignorait que
son pére avait été rendu fou par un accident d'ori-
gine chimique et qu'il menait une carriére criminel-
le sous le nom du Bouffon Vert. Harry fit ses
études a I'Empire State University, ou il devint I'ami
de Peter Parker. Il ne savait pas que ce demier
était I'Araignée, un justicier qui combattait le
Bouffon Vert. A cette époque, Harry commencga a
se droguer pour echapper aux pressions qui
pesaient sur lui. Bientdt, il souffrit de troubles
mentaux liés a sa toxicomanie. |l assista a I'ultime
affrontement entre I'Araignée et le Bouffon, qui se
termina par la mort de ce demier. Il 6ta son
masque et son costume afin que la police ne
puisse faire le lien entre son pére et le Bouffon.
Plus tard, Harry deécouvrit que Parker était
I'Araignée, et decida de prendre lidentité du
Bouffon Vert pour lui faire payer la mort de son
pére. Mais il fut vaincu par I'Araignée qui lui enleva
son costume et le remit a la police. La, on refusa
de croire Harry, qui prétendait étre le Bouffon et
accusait I'Araignée d'étre Parker. Harry fut soigné
et guen par le Dr Barton Hamilton, qui parvint
méme a lui faire oublier son identité de Bouffon et
celle de I'Araignée. Mais, sous hypnose, Harry
avait tout raconté a Hamilton, qui décida de
devenir lui-méme le Bouffon, dont il convoitait les
pouvoirs. Retenant Harry prisonnier, Hamilton s'in-
filtra dans la pegre newyorkaise sous le nom du
Bouffon, et rencontra I'Araignée. Harry s'échappa
et affronta Hamilton, qui réussit a l'assommer
avant d'étre tue dans l'explosion d'une bombe
avec laquelle il espérait détruire Harry et
I'Araignée. Aprés avoir repris connaissance, Harry
avait de nouveau tout oublié quant au Bouffon et a
I'Araignée. Peu aprés, Harry prit la téte de Osborn _
Industries. |l épousa Liz Allan et emménagea dans
une grande maison a Englewood, dans le New
Jersey. lis eurent un fils. Un journaliste, Edward
“Ned” Leeds, trouva les camets et le matériel du Bouffon Vert et devint un criminel sous le nom du Super-Bouffon. Il tenta de faire chanter Harry
mais |'Araignée déjoua ses plans. Aprés la mort de Leeds, Jason Philip Macendale Jr, alias Jack O'Lantern, prit I'identité du Super-Bouffon. Durant
I"Inferno”, ou des démons venus de la dimension des Limbes envahirent New York, les forces noires ambiantes inspirérent & Harry des flashes-
back sur son passé de Bouffon Vert, et il affronta Macendale pour protéger sa famille. Il le vainquit avec I'aide de I'Araignée, qui lui proposa de
devenir un super-héros. Mais Harry refusa. Puis les Osborn vinrent habiter au premier étage d'un immeuble qu'ils possédaient a Soho. lis louérent
le troisiéme étage a Peter et sa femme Mary Jane. Mais Harry retrouva la nouvelle formule chimique a laquelle son pére travaillait, et la testa sur
lui. A la suite d'une terrible bagarre avec I'Araignée, il fut arrété, mais parvint a se faire libérer. A sa sortie de prison, il créa une Fondation pour
réhabiliter le nom de son pére et invita pour I'inauguration tous les notables de la ville, auxquels il voulait faire payer leur prise de position contre
le Bouffon : il avait en effet truffé le batiment d'explosifs. Un soir, alors qu'il était a la Fondation avec son fils, Mary Jane vint le voir pour essayer
de calmer les tensions, mais il refusa de I'écouter. L'Araignée, venu sur les lieux chercher des indices contre Harry, se trouva face au Bouffon, qui
le neutralisa et déclencha la minuterie liée aux explosifs. Mais Mary Jane apparut avec Normie, qui s'était réveillé, dans les bras, et le Bouffon les
sauva. Mary Jane le persuada de sauver aussi I'Araignée, ce qu'il fit avant de mourir, victime de la formule chimique de son pére qui n'était pas
encore au point. Mais I'Araignée continue depuis a étre persécuté par ses pires ennemis, et se demande si Harry a vraiment disparu.

TAILLE : 1,78 m POIDS : 77 kg YEUX : Bleus CHEVEUX : Brun roux
DEGRE DE FORCE : Harry Osborn posséde la force normale d'un homme de son age, de sa taille et de sa corpulence pratiquant modérément un
exercice régulier.

POUVOIRS : Aucun

ARMES : En tant que Bouffon Vert, Harry utilise diverses grenades explosives et incendiaires ayant la forme de petites citrouilles. Elles dégagent
assez de chaleur pour faire fondre une épaisseur de 7,5 cm d'acier. Il lance aussi des bombes qui libérent du gaz ou de la fumée. Ses gants sont
tissés de filaments électriques pouvant conduire des décharges de 10 000 volts. Des batteries se trouvent dans les revers de ses gants et de sa
tunique. Elle peuvent fournir un tir soutenu pendant 5 minutes avant de se vider.

MOYEN DE TRANSPORT : Le Bouffon Vert se déplace a bord d'un planeur trés maniable, qui peut aller jusqu'a 145 km/h. |l peut porter un poids
total de 180 kg et a une autonomie d'une heure en charge et vitesse maximales. Les commandes du planeur se situent a I'avant. Les bottes du
Bouffon se bloquent dans les étriers du planeur par électromagnétisme.
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OWL (LE HIBOU)

VERITABLE NOM: Leland Owls-
ley

PROFESSION: Ancien homme
d’affaires devenu criminel profes-
sionnel

IDENTITE: Publiquement connue
AUTRES NOMS: Aucun

STATUT LEGAL: Citoyen ameéri-
cain ayant un casier judiciaire
LIEU DE NAISSANCE: Inconnu
SITUATION DE FAMILLE: Incon-
nue

GROUPE D’APPARTENANCE: I
fut l'allie de Mr Kline, chef du
“Gang du Hibou".

BASE D’'OPERATIONS: L’Aire,
Q.G. situé sur les falaises de New
Jersey

PARENTS CONNUS: Aucun
PREMIERE APPARITION: USA:

DAREDEVIL 3 - France:
STRANGE 3

ORIGINES: Leland Owilsley, sur-
nomme le Hibou (en Anglais, OWL
= HIBOU), fut autrefois un génie
de la finance. Un audit revéla qu'il
était mélé a de nombreuses entre-
prises frauduleuses. En effet, |l

voulait devenir un des principaux
criminels de New York. Il constitua
le Gang du Hibou et se procura un
sérum qui lui conféra le pouvoir de
planer et de voler sur une courte
distance. Il fut 'un des premiers
adversaires de Daredevil, auquel
il s'opposa a maintes reprises.
Le sérum qu’il absorbait régu-
lierement afin de voler eut pour ef-
fet de paralyser progressivement
ses jambes. Le Hibou installa son
repaire sur les falaises de New
Jersey, fit sortir de prison le Mino-
taure, quil engagea comme
homme de main afin qu’il kid-
nappe le neurologue Brent Ker-
win, susceptible de le guérir. Da-
redevil ayant fait échouer son
plan, le Hibou obligea un autre
specialiste, le Dr Petrowitch, a lui
fabriquer un exosquelette et un
harnais lui permettant de voler. Mais Kerwin avait saboté le systéme et le Hibou fut de nouveau vaincu par Dare-
devil et I'Araignée. Le Bricoleur lui ayant réparé son exosquelette, le Hibou décida de détroner le Caid a la tete
de la pégre en s’alliant au Docteur Octopus qui, par la suite, se retourna contre lui. Au cours de la bataille, le Hi-
bou tomba du haut d’'une falaise et fut gravement blessé. Il est actuellement soigné en prison.
TAILLE: 1,77 m POIDS: 108 kg YEUX: Bleus CHEVEUX: Bruns
POUVOIRS: Le Hibou a la force d'un homme normalement entrainé. Il peut voler sur une distance limitée de 300
m a 45 m d’altitude a une vitesse de 48 km/h. Les jambes du Hibou sont soutenues par un exosquelette qui lui
permet de se tenir debout malgré sa paralysie. Sa cape, de forme tres etudiée, I'aide a controler son vol. |l utilise,
pour transporter son gang, un hélicoptére portant ses armes et a mis au point, pour lui-méme, plusieurs appa-
reils volants portatifs.
ARMES: Le Hibou porte une paire de serres d'acier acéerees, fixees a ses avant-bras et recouvrant ses doigts.
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PAGE, KAREN

VERITABLE NOM : Karen Page

PROFESSION : Secretaire puis actrice

IDENTITE : Publiquement connue

STATUT LEGAL : Citoyenne ameéricaine

sans casier judiciaire

AUTRES NOMS : Aucun

LIEU DE NAISSANCE : Fagan Comers,

Vermont

SITUATION DE FAMILLE : Célibataire

PARENTS CONNUS : Paxton Page (pére,

décédeé) - Mrs Page (mere)

GROUPE D’APPARTENANCE : Aucun

PREMIERE APPARITION : DAREDEVIL 1

ORIGINES : Karen Page fut engagée par

Foggy Nelson pour travailler comme secré-

taire au cabinet Nelson et Murdock. Elle

tomba amoureuse de Matt Murdock mais

celui-ci, bien qu’il partageat ses sentiments,

se montra distant de peur qu'elle n'éprouve

pour lui que de la pitié. Peu de temps aprés,

Karen fut le témoin involontaire d'un combat

qui opposait Daredevil au Hibou. Le Hibou

prit la jeune femme en otage mais Daredevil

la délivra. Quand Murdock réalisa que Karen

l'aimait vraiment, il ne lui révéla pas pour

autant sa double identite de peur de lui faire

courir des risques. Pour les mémes raisons,

il ne lui demanda pas de I'épouser.

Découragée par la froideur de Matt, Karen

demissionna. Mais incapable de se passer

de lui, elle revint trés vite : ce fut alors Matt

qui la mit a la porte. Peu aprés, Murdock

simula sa propre mort pour mettre fin a un

chantage exercé par Staar Saxon qui avait

découvert sa véritable identité. Ivre de

chagrin, Karen se refugia chez ses parents

dans le Vermont. Le pere de Karen, Paxton

Page, un savant qui avait découvert la

bombe au cobalt, était devenu fou aprés

avoir été exposé a des radiations. Il prit

l'identité costumée de Téte-de-Mort et

attaqua Daredevil quand celui-ci se rendit

dans le Vermont. Mais quand la vie de Karen

fut en danger, Paxton Page n'hésita pas a se

sacrifier pour sauver sa fille. Aprés l'enterre-

ment de Paxton, Daredevil révéla son iden-

lité a Karen. La jeune femme lui demanda de

renoncer a son personnage de justicier mais

Matt refusa. Karen rejeta alors sa demande

en mariage. Elle partit pour Los Angeles ou

elle fit ses débuts d'actrice. La, elle eut une

breve liaison avec Johnny Blaze, le casca-

deur connu aussi sous le nom de Ghost

Rider. Sa carriére dans le cineéma démarra

sur les chapeaux de roues : elle tourna des

feuilletons et des téléfilms. Puis, de moins en

moins sollicitée, elle finit par ne jouer que

dans des films pornographiques et sombra

dans la drogue. Par manque d'argent, elle vendit le secret de l'identité de Daredevil, ce qui permit au Caid de se dechainer contre
l'avocat aveugle. |l le fit accuser de corruption et radier du barreau. Il s'acharna tellement apres lui que Murdock faillit sombrer dans
la folie. Karen, alors au Mexique, échappa de justesse a un attentat commandité par le Caid. Terrifiée, elle décida de rentrer a New
York pour demander la protection de Matt Murdock. Un trafiquant nommé Scorcese accepta de I'y conduire. Une fois a New York,
il menaca de tuer Karen si elle le quittait. Elle trouva refuge chez Foggy Nelson mais Scorcese la retrouva. Tous deux tomberent
alors sur les tueurs du Caid. Karen tentait de se suicider par overdose quand Daredevil intervint in extremis pour la sauver. Il lui
pardonna sa trahison et ils s'installérent ensemble a Hell's Kitchen. Murdock y ouvrit un bureau d'aide judiciaire et Karen, une fois
désintoxiquée, travailla avec lui. Pour mettre fin a cette “lune de miel”, le Caid engagea une jeune schizophréene, Typhoid Mary.
Mary devait séduire Matt Murdock et Typhoid se chargerait d'achever Daredevil. Typhoid organisa une attaque de Daredevil par
tous ses anciens ennemis qui I'abandonnérent presque mort. Mary conduisit Daredevil a I'ndpital. Elle y rencontra Karen et elle lui
confia son amour pour Matt. Elle lui dit aussi que Matt était Daredevil. Daredevil, ignorant la présence de Karen, murmura alors le
nom de Mary. Le coeur brisé, Karen s'enfuit en courant. Elle semble vivre seule, a présent.

TAILLE : 1,67 m POIDS : 56 kg YEUX : Bleus CHEVEUX : Blonds
POUVOIRS : Karen Page n'a pas de super-pouvoirs. Elle a la force normale d'une femme de son age et de sa constitution qui pra-

tique un exercice régulier.
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PALADIN

VERITABLE NOM: Inconnu
PROFESSION: Mercenaire, detective prive
IDENTITE: Secrete

STATUT LEGAL: Vraisemblablement ci-
toyen des Etats-Unis

AUTRE NOM: Paul Denning
LIEU DE NAISSANCE: Inconnu

SITUATION DE FAMILLE: Présume ceéli-
bataire

PARENTS CONNUS: Aucun
GROUPE D'APPARTENANCE: Néant
BASE D'OPERATIONS: Mobile

PREMIERE APPARITION: USA: DAREDE-
VIL 150 - France: STRANGE 142

ORIGINES: On ne connait que peu de
choses du mercenaire qui se fait appeler
Paladin. On ignore comment il a acquis ses
pouvoirs et pourquoi il a choisi cette car-
riere. Entré au service de 'Homme Pour-
pre, il s'est tourne contre son employeur
lors d'un troisieme affrontement avec Da-
redevil, affrontement qui se termina par la
noyade de 'Homme Pourpre. On retrouva
ensuite Paladin aux Caraibes, engagé par
des propriétaires de casinos afin qu'il ap-
prehende le baron Brimstone, qui pillait
leurs établissements. C'est la qu'il fit la
connaissance de Janet Van Dyne, alias la
Guépe. Une relation amoureuse s'établit
entre eux et il participa a de nombreuses
actions des Vengeurs et cela, sans étre
paye. Il a été, enfin, engageé par Silver Sa-
ble, elle-méme mercenaire au service de la
Symkarie, lors du complot qui faillit se ter-
miner par une guerre entre la Symkarie et
les Etats-Unis.

TAILLE: 1,85 m YEUX: Marron
POIDS: 101 kg CHEVEUX: Bruns

POUVOIRS: Paladin est un athléte de ni-
veau professionnel, apparemment doué
d'une force surhumaine sans qu'on sache
s'il s'agit d'un pouvoir naturel ou si cette
force provient d'un équipement. Il souléve
environ une tonne; son temps de réaction
est la moitié de celui d'un humain normal;
sa vitesse et sa resistance sont presque
surhumaines. Il est trés fort en gymnasti-
que acrobatique et au combat sans armes.

ARMES: Paladin porte une série de protec-
tions solides, flexibles, rembourrees (ge-
noux, coudes, cou, torse, cuisses) faites de
tissu nylon lamine.

Son gilet et son casque pare-balles peu-
vent arreter des balles de calibre 45 a
courte portée. Le casque comporte une
plaque qui s'abaisse sur le visage et le
rend ainsi étanche. Il contient une réserve
d'air d'une heure.

Le pistolet paralysant de Paladin génere
un rayon qui brouille les transmissions a
l'intérieur du systéme nerveux de la cible.
Sa portee et son efficacité sont inconnues.
Il est muni d'un cran de sureté qui fait que
seul Paladin peut s'en servir.
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PARKER, MAY

VERITABLE NOM : May Reilly Parker

PROFESSION : Propriétaire d'une pension

IDENTITE : Publiquement connue

STATUT LEGAL : Citoyenne américaine,

sans casier judiciaire

AUTRES NOMS : Tante May

LIEU DE NAISSANCE : Brooklyn, New York

SITUATION DE FAMILLE : Veuve

PARENTS CONNUS : Benjamin (“Ben”,

mari, décédé), Richard (beau-frére, décédsé),

Mary (belle-soeur, décédée), Peter (neveu),

Mary Jane Watson Parker (niéce par allian-

ce)

GROUPE D'APPARTENANCE : Aucun

BASE D'OPERATIONS : Aucune

PREMIERE APPARITION : AMAZING

FANTASY 15

ORIGINES : Durant la grande dépression,

May Reilly vivait avec ses parents a

Brooklyn. C'était une jeune femme trés belle

mais naive. Elle était amoureuse de Johnny

Jerome, un jeune homme qui, croyait-elle, lui

offrirait une vie plus aisée, en ces temps de

dure crise économique, que Ben Parker, un

autre jeune soupirant. Ben avertit May que

Jerome était en fait un criminel, mais elle mit

ces paroles sur le compte de la jalousie. Un

jour, cependant, Jerome proposa subitement

a May de partir avec lui. Mais la police était

dans la rue, et Ben arriva sur ces entrefaites

pour apprendre a May que Jerome venait

d'attaquer une joaillerie et avait tué un

homme. May réalisa alors son erreur.

Jerome fut pris par la police et inculpé de vol

et de meurtre. Appréciant de plus en plus le

dévouement de Ben Parker, May en tomba

amoureuse. Elle I'épousa et leur vie

commune fut longue et heureuse. Richard, le

frére de Ben, et sa femme Mary étaient des

agents au service du gouvernement. Lors

d'une de leurs missions, ils confiérent leur fils

Peter 4 Ben et May. Ces derniers n'avaient

pas eu d'enfants, mais aprés la mort de

Richard et Mary au cours de cette mission, ils

lui apportérent toute l'affection et le soutien

dont il avait besoin. Lors d'un curieux acci-

dent, Peter acquit des pouvoirs surhumains.

Il décida de n'en parler a personne et devint

I'Araignée. Sous ce nom, il connut un succés

fulgurant dans le monde du spectacle. Aprés

une émission télévisée, il vit un jour un garde

poursuivre un voleur dans le batment du § = T R e T
studio. Le garde lui demanda de laide mais (I R e e
le jeune homme masqué, pensant que la

poursuite des criminels n'était pas son affaire, I'ignora, et le voleur s’enfuit. Or, ce voleur avait été le compagnon de cellule du célébre gang-
ster de I'epoque de la Dépression, “Dutch” Mallone, qui avait vécu dans la maison occupée depuis par May. Mallone avait caché une trés
grosse somme d'argent dans la maison des Parker, et le voleur I'avait entendu parler dans son sommeil de I'endroit ou elle se trouvait (il
ignorait que I'argent n'était plus 1a). Plusieurs semaines aprés sa rencontre avec |'Araignée, le voleur s'introduisit chez les Parker. Lorsqu'il
le vit malmener May, Ben, furieux, lui ordonna de la relacher et s’avanca vers lui. Paniqué, le voleur tira sur Ben et s'enfuit. Ben mourut dans
les bras de May. Cet incident fut a l'origine des problémes cardiaques de May, et de sa santé fragile. Changeant d'avis quant & son réle
d'Araignée, Peter jura de protéger les innocents, et sauva sa tante May a plusieurs reprises. Cependant, May n'a jamais su l'autre identité
de Peter, et considére méme I'Araignée comme une dangereuse menace. May essaya longtemps de présenter Peter & Mary Jane, la niéce
de sa meilleure amie, Anna Watson, mais il refusa, jusqu'a ce qu'il ne puisse éviter une rencontre, et il tomba tout de suite amoureux de
Mary Jane. Des années plus tard, il I'épousa. L'ennemi n°1 de I'Araignée, Docteur Octopus, se lia avec May et faillit I'épouser. Il voulait en
fait s'emparer d'une installation atomique dont May avait hérité. Mais le mariage n'eut jamais lieu, l'usine fut détruite et May n'a plus revu
Octopus depuis. Un jour, May décida de transformer sa maison en pension pour personnes adgées. En dépit du travail que cela lui causa,
son état de santé s'améliora. Mais elle apprit que son ami Nathan Lubensky, malade, allait mourir, et elle abandonna cette entreprise pour
passer plus de temps auprés de lui. En raison de problémes financiers, Peter et Mary Jane occupérent longtemps une piéce de la maison
de May, avant de pouvoir enfin trouver un logement a eux.

TAILLE : 1,65 m POIDS : 50 kg YEUX : Bleus CHEVEUX : Blancs (autrefois, blonds)
DEGRE DE FORCE : May Parker posséde la force normale d'une femme de son Age et de sa taille, qui pratique régulierement un exerci-

ce modéré.
POUVOIRS : Aucun
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PEREGRINE
(LE FAUCON PELERIN)

VERITABLE NOM : Alain Racine
PROFESSION : Ecrivain

IDENTITE : Secrete

STATUT LEGAL : Citoyen frangais
sans casier judiciaire .
AUTRES NOMS : Aucun

LIEU DE NAISSANCE : Moulins, en
France

SITUATION DE FAMILLE :
Célibataire

PARENTS CONNUS : Aucun
GROUPE D’APPARTENANCE :
Aucun

BASE D'OPERATIONS : Paris
PREMIERE APPARITION : (USA)
CONTEST OF CHAMPIONS 1 -
(France) RCM : LE TOURNOI DES
CHAMPIONS

ORIGINES : Inconnues

TAILLE: 1,78 m

POIDS : 78 kg

YEUX : Bleus

CHEVEUX : Bruns

POUVOIRS : Le Faucon Pelerin n'a
pas de pouvoirs surhumains. C'est un
athlete de niveau professionnel,
exceptionnellement fort dans l'art de la
savate (boxe francaise).

ARMES : Le Faucon Pelerin vole au
moyen d'un systéme miniaturisé gene-
rateur d'anti-gravité incorpore a son
costume. Ce geénerateur emet et
contrble des anti-gravitons (les gravi-
tons sont des particules subatomiques
porteuses de la force de gravite entre
les atomes ; les anti-gravitons neutra-
lisent les gravitons) qui eliminent I'at-
traction universelle. De petits
turbo-réacteurs intégres aux ailes de
son planeur aérodynamique lui four-
nissent la propulsion. Il peut voler a
une vitesse de pointe de 210 km/h
avec un rayon d'action d'environ 320
km avant d'épuiser sa reserve de car-
burant.

Le Faucon Pélerin est un formidable
combattant dans les airs. Ses ailes lui
donnent une grande manoeuvrabilite.
Silver Sable International (une agence
de mercenaires) I'équipa occasionnel-
lement de différents matériels tels que
des lentilles a infrarouge, des detec-
teurs radar et diverses armes défen-
Sives.
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PERSUASION

VERITABLE NOM : Kara Killgrave

PROFESSION : Etudiante, aventuriére

IDENTITE : Publiguement connue

STATUT LEGAL : Citoyenne canadienne, mineure et sans casier judi-
ciaire

AUTRES NOMS : La Fille Pourpre

LIEU DE NAISSANCE : Toronto, Canada

SITUATION DE FAMILLE : Célibataire

PARENTS CONNUS : Zebediah Killgrave (pére, décédé), Mélanie
Killgrave (mére)

GROUPE D'APPARTENANCE : Membre des Divisions Béta et
Gamma, alliée de la Division Alpha

BASE D'OPERATIONS : Toronto, Canada

PREMIERE APPARITION : ALPHA FLIGHT 41

ORIGINES : Mélanie rencontra Zebediah Killgrave, un criminel connu
sous le pseudonyme de I'Homme Pourpre, dans un bar de Buffalo.
Kiligrave avait le pouvoir d'influencer le comportement des gens. Ebloui
par la beauté de la jeune femme, il utilisa son pouvoir pour la convaincre
de I'epouser. '

Avec le temps, Killgrave tomba amoureux de Melanie et il la libéra de
son emprise en esperant qu'elle lui rendrait son amour. Mais quand elle
apprit I'horrible vérite, la jeune femme s’enfuit a Toronto. Elle était déja
enceinte d'une fille qu'elle prénomma Kara.

Kara avait treize ans quand sa peau devint pourpre comme celle de son
pére. En méme temps, elle découvrit qu'elle avait le pouvoir de mani-
puler les esprits.

Peu de temps apres, Kara rencontra Vega de la Division Alpha. Elle
utilisa son pouvoir pour le convaincre de lui présenter ses coequipiers.
Mais par crainte de représailles, elle s'enfuit en obligeant Madison
Jeffries, un des membres de la Division, a la ramener a Toronto.
Jeffries et Kara furent kidnappés par le Commissaire-Priseur qui drogua
Kara pour annihiler sa volonté (Jeffries était déja sous I'emprise de
Kara). Puis il organisa une vente aux encheres pour céder Kara et
Jeffries au plus offrant. Kara s'étant réveillée entre-temps, son ravisseur
la recouvrit de matiére synthétique, libérant ainsi Jeffries qui utilisa ses
pouvoirs sur le métal pour vaincre le Commissaire-Priseur. La Division
Alpha enrbla alors Kara dans son equipe junior, la Division Béta.

Apres avoir participé a de nombreuses missions avec les super-heros
canadiens sous le nom de la Fille Pourpre, Kara fait aujourd’hui partie
de la Division Gamma sous le nom de code de Persuasion.

TAILLE : 1,66 m

POIDS : 49 kg

YEUX : Pourpres

CHEVEUX : Pourpres

PEAU : Pourpre

DEGRE DE FORCE : Persuasion possede la force normale d'une fille
de son age, de sa taille et de sa constitution qui pratique un exercice
physique régulier.

POUVOIRS : Persuasion a hérité des super-pouvoirs de son pére, dont
la mutation a été déclenchée par une exposition a des produits chi-
miques. Elle a le pouvoir d'agir sur le comportement des gens par
simple suggestion verbale. Sa peau et ses fluides corporels dégagent
des substances chimiques psychoactives qui sont inhalées par les per-
sonnes qui I'entourent. Ces produits sont responsables d'un délire qui
inhibe la volonté de la victime. Leurs effets persistent tant que
Persuasion est présente. Quand elle quitte les lieux, le taux de sub-
stances chimiques baisse progressivement et ses victimes retrouvent
peu a peu leur libre arbitre. Une simple immersion dans I'eau suffit pour
se débarrasser de ces produits et se libérer de I'emprise de Persuasion.
De toute evidence, Persuasion est une mutante dont les pouvoirs sont
assez differents de ceux de son pere. Quand elle concentre ses pou-
voirs psioniques sur un sujet prealablement expose a ses substances
psychoactives, il devient pourpre. |l retrouve sa couleur normale quand
Persuasion le libére.




PHOENIX
(PHENIX)

VERITABLE NOM: |: Inapplicable;
Il: Rachel Summers

PROFESSION: I: Inapplicable, jus-
qu'a ce qu'elle prenne forme hu-
maine et devienne une aventuriere;
II: Ex-chasseur de mutants, eétu-
diante, aventuriere

IDENTITE: |: L'existence de l'entité
Phénix est généralement inconnue
sur Terre: ll: Secréte

STATUT LEGAL: |: Inapplicable; Il
Citoyenne des Etats-Unis venue
d'une dimension alternative, avec
casier judiciaire, mineure; pas de
statut légal dans la réalite et I'épo-
que actuelles

AUTRES NOMS: |: Jean Grey, Ms
Psyché, Reine Noire, Phénix Noir,
Il: Inconnus

LIEU DE NAISSANCE: |: Inapplica-
ble: Il: Non revele

SITUATION DE FAMILLE: I: Céli-
bataire: Il: Célibataire

PARENTS CONNUS: |: Inapplica-
ble; Il: Scott Summers (pere —
d’'une autre réalité — décédé), Jean
Grey (ou Phénix | d'une autre reali-
te)

GROUPE D'APPARTENANCE: | et
Il: X-Men puis lI: Excalibur.

BASE D'OPERATIONS: |: L'univers
connu, puis I'Ecole pour Jeunes
Surdoués du Professeur Xavier,
Salem Center, Westchester Coun-
ty, New York; ll: Ecole du Profes-
seur Xavier dans une autre réalité,
puis camp de concentration a New
York City, puis mobile, puis le phare
d'Excalibur dans cette realité

PREMIERE APPARITION: l:
X-MEN 101; II: (Rachel) X-MEN
141, (Phénix) X-MEN 199

ORIGINES: Deux étres differents

portant le nom de Phénix et posse- * | |
dant d'extraordinaires pouvoirs psioniques sont apparus dans l'univers. Le premier etait une entite cosmique qui avait

épousé la forme et la conscience de Jean Grey, également connue sous le nom de Strange Girl, membre des premiers
X-Men, puis de Facteur-X. Le second Phénix est un étre humain, Rachel Summers, qu'on dit étre la fille qu'aurait eue
Jean Grey dans une autre réalité. Le phénix est la manifestation d'une force primitive émanant des psyches de tous les
étres vivants de I'univers, et qui a donc un pouvoir illimité. Cette force incarne I'émotion plutot que l'intelligence, et parti-
culierement la passion de créer ou de detruire.

Jean Grey fut capturée avec les autres X-Men par les Sentinelles, des robots commandeés par Steven Lang, un scienti-
fique qui voulait détruire les mutants. Les X-Men vainquirent Lang, mais lors du retour sur Terre, leur navette fut prise
dans des radiations plus fortes que prévu et Jean, qui avait pris la place du pilote, fut mortellement atteinte. Le Phenix,
entité d'énergie pure consciente, sentit la vie qui quittait Jean Grey et son désir de sauver les X-Men, surtout Cyclope,
'homme qu'elle aimait. Il lui apparut sous sa propre forme et proposa de sauver sa vie et celle de ses amis en échange
d'un prix non encore déterminé. Jean accepta I'offre et saisit le bras de I'entité. Le Pheénix devint alors la réplique exacte
de Jean Grey, dotée d’'une partie de son ame. Désormais, Grey existait a la fois dans 'humaine Strange Girl et dans le
Phénix. Sa forme humaine originelle tomba dans un coma profond. La navette s'écrasa dans Jamaica Bay, pres de New
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York, mais tous ses occupants survecurent. L'entité elle-méme émergea de la carcasse, sous le nom de Phenix, et les
X-Men crurent que c'était la vraie Jean Grey. Son corps, maintenu en vie, sera retrouve plus tard par les Vengeurs.

Phénix devint membre des X-Men. Mais Jean Grey n'ayant pas été préparée a un tel pouvoir, Phénix, sous sa forme
humaine, éprouva de grandes difficultés a se maitriser. Au début, la morale solide de Jean Grey garda sous contrdle la
force du Phénix. Mais peu a peu, I'emprise du Phénix sur la conscience de Grey reprit le dessus. Puis Phenix fut victime
des manipulations psioniques du Cerveau, qui voulait prouver qu'il était digne de rentrer au Club des Damnés en hypnoti-
sant Phenix, qu'il croyait étre la vraie Jean Grey, pour en faire sa nouvelle Reine Noire. Ce faisant, il exalta les mauvais
penchants de son ame enfouis dans son subconscient; la vraie personnalité de Grey fut submergée, et Phénix prit le cos-
tume et la personnalité de la Reine Noire.

Peu apres, Phénix se libéra de I'emprise du Cerveau, mais ne put se débarrasser de la face noire de son ame que ce-
lui-ci avait exacerbée. Son instinct de destruction était maintenant le plus fort, et le Phénix devint le maléfique Phénix
Noir. Avide d'énergie, mais limité par son corps d’humain, le Phénix se transporta sur I'étoile D’'bari, dans la galaxie de
Shi'ar, et en absorba I'energie. L'étoile se changea en super-nova, annihilant les populations non-humaines d'une de
ses planetes.

Xavier utilisa alors son pouvoir psionique pour exorciser la folie du Phénix Noir; la personnalité de Grey, méme affai-
blie, parvint a I'aider, et la thérapie reussit.

Phénix et les X-Men furent immédiatement téléportés a bord d'un vaisseau Shi'ar commandé par I'impératrice Lilandra
qui voulait annihiler les pouvoirs du Phénix pour empécher qu'il redevienne un jour le Phénix Noir. Les X-Men rejeterent
le jugement de Lilandra et affrontérent la Garde Impériale Shi'ar. Dans la fureur du combat, Phenix redevint le Phenix
Noir. Grey reprit le controle mais comprit que si elle se laissait encore submerger ne serait-ce que quelques secondes, le
Phénix, dans sa folie destructrice, anéantirait le cosmos. Et devant les yeux horrifies de Cyclope, Phenix agit comme |'au-
rait fait la véritable Jean Grey en de telles circonstances: elle déclencha télépathiquement un canon d'énergie qui se
trouvait sur la face bleue de la Lune, ou avait lieu le combat, et fut désintégrée par 'explosion. Ainsi, méme si la vraie
Jean Grey dormait toujours au fond de la mer a I'insu de tous, elle venait d'accomplir le plus bel acte qu'on puisse imagi-
ner: elle s'était sacrifiée pour sauver l'univers. Mais ce suicide ne signifiait pas pour autant la fin de la force du Phénix. La
forme humaine dans laquelle elle s’était incarnée avait disparu, mais I'entité demeurait, indestructible.

Dans une réalité alternative, le combat avec le Phénix Noir eut une tout autre issue. La, le Phénix ne se transforma pas
en Phénix Noir pendant le combat, que les X-Men perdirent. Lilandra soumit Phéenix a une sorte de lobotomie psychique,
qui le priva de tous ses pouvoirs, mettant ainsi fin a la menace qui pesait sur l'univers. Phénix ne se suicida pas, epousa
Scott Summers, et ils eurent une fille, Rachel, qui hérita des pouvoirs télépathiques et télékinésiques de Strange Girl.
Dans la réalité “principale”, les X-Men empéchérent la Confrérie des Mauvais Mutants d'assassiner le Senateur Robert
Kelly, qui enquétait sur la menace représentée par les mutants. Mais dans l'autre réalité, la Confrérie reussit a tuer Kelly.
L'assassinat provoqua dans le public une véritable psychose antimutants.

Les Sentinelles controlérent tout le continent nord-ameéricain. L'Ecole pour Jeunes Surdoués du Professeur Xavier fut
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entierement détruite. Seule Rachel survécut, et fut emmenée par les soldats, qui neutraliserent ses pouvoirs psioniques
naissants. On lui fit un lavage de cerveau et elle devint un “limier” chasseur de mutants: ses pouvoirs servaient a détecter
I'ennemi. Ses supérieurs couvrirent son visage de tatouages et la mirent en laisse. Marquée a jamais par le role qu'elle a
été obligée de jouer et par la mort des gens qu’elle aimait, Rachel garde une haine farouche envers les humains qui per-
sécutent les mutants. Aujourd’hui, seul Magnéto connait son véritable passé et sait qu'elle a été un “limier”.

Quand elle rejoignit les X-Men dans cette réalité, elle fut trés choquée d’apprendre la “mort” de Jean Grey (a cette
époque, la vraie Jean Grey n'avait pas encore été retrouvée). En visitant la maison des parents de Jean, Rachel trouva le
cristal holempathique que Lilandra leur avait donné et qui était imprégné de I'essence de la personnalite de Jean. Rachel
décida de reprendre a son compte le nom et le pouvoir du Phénix pour le réhabiliter. Elle pensait qu'en tant que Phenix,
elle pourrait aider les autres mutants, et ainsi racheter ses crimes commis dans l'autre realité. Lorsqu'elle saisit le cristal,
I'aura d'énergie en forme d'oiseau qui accompagnait naguére |'autre Phénix se manifesta pour la premiere fois. On peut
penser que depuis, Rachel Summers est capable de puiser dans la force du Phénix. Elle n’a pas encore dit a Cyclope
qu'elle était sa fille, mais on suppose que Cyclope I'a deviné. Capturée, pour Mojo, par Spirale et rendue amnésique, Ra-
chel réussit a se sauver et a revenir sur Terre, a Londres. Grace a Captain Britain, Meggan, Diablo et Kitty Pryde, elle
échappa aux lycaons de Mojo et aux Technets de la Majestrix Opale Luna Saturnyne. Depuis, elle fait partie de I'equipe
d'Excalibur.

TAILLE: 1: 1.68m:l: 1,70 m YEUX: | et ll Verts
POIDS: |: 50 kg; lI: 56 kg CHEVEUX: | et ll: Roux

POUVOIRS: La premiére Phénix, sous sa forme humaine, possédait des pouvoirs télépathiques et télekinesiques virtuel-
lement illimités. Elle pouvait reformer toute structure atomique et moléculaire, et genérer toute forme d’energie. Elle pou-
vait aussi drainer I'énergie de sources aussi importantes qu'une nova. Elle pouvait survivre dans n'importe quel environ-
nement et voyager a travers I'hyper-espace. |l semble que ses pouvoirs n'aient été limités que par la force de sa volonte
et I'étendue de son imagination. Elle pouvait changer son corps en énergie pure a volonteé.

Le second Phénix, Rachel Summers, a les mémes pouvoirs que Strange Girl. Elle peut lire la pensee d'autrui, projeter
son esprit dans celui des autres, et les étourdir par des “fléeches” télépathiques. Elle peut aussi creer des illusions, sub-
terfuge qu'elle utilise souvent pour masquer les tatouages qui la défigurent. Ses pouvoirs télékinésiques lui permettent
de soulever la matiére. Elle peut “voler” a trés grande vitesse. Les limites de ses pouvoirs — en dehors de I'aide apportée
par la force du Phénix — ne sont pas connues. Apparemment, Rachel Summers peut puiser sans limites dans la force du
Phénix. Elle I'utilise pour se projeter physiquement a travers le temps, et passer de la réalité ou elle est née a la notre.
Quand Rachel utilise ses pouvoirs, la force du Phénix se manifeste sous la forme d'un énorme faucon fait d'une flamme
cosmique contre laquelle elle est immunisee.
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PIERCE,
ALEXANDER GOODWIN

VERITABLE NOM : Alexander AR e Y e TR R
Goodwin Pierce (o R R A L o 2% - BeaE A
PROFESSION : Agent du SHIELD
IDENTITE : Publiquement connue
STATUT LEGAL : Citoyen ameéricain
sans casier judiciaire

AUTRES NOMS : Anthony Duranti
LIEU DE NAISSANCE : Long Island,
New York

SITUATION DE FAMILLE : Célibataire
GROUPE D'APPARTENANCE :
SHIELD TR A
BASE D'OPERATIONS : Un apparte- B e R
ment de Soho a Manhattan R S U S O
PREMIERE APPARITION : NICK e SO R e A
FURY VS SHIELD 3 i R RS . i |
ORIGINES : Alexander Pierce est entré e e, P LT
au SHIELD comme fonctionnaire civil et L R D T
a travaillé au service comptabilité avant Tua R
de devenir espion en charge du déco-
dage des documents ultra-secrets de
l'organisation criminelle HYDRA.

Quand les humains artificiels du nom
de Deltites infiltrerent le SHIELD pour
en prendre le commandement apres
avoir chassé Nick Fury, l'ex-directeur
de l'organisation engagea Pierce pour
étre son bras droit. Ensemble, Nick
Fury et Alexander Pierce entrérent par
gffraction dans plusieurs sites du
SHIELD, notamment dans une base de
Philadelphie qui servait de depots
darmes et de centre de communica-
tions. Mais les informations gu'ils
découvrirent étaient soigneusement fil-
irées et inexactes.

Pierce joua le rble de contact entre Nick
Fury et Tony Stark avant d'aider Fury a
rechercher du matériel volé au SHIELD
el a le suivre sur une fausse piste a
Hong Kong.

Aprés étre tombés dans un piege sur
une base de l'organisation HYDRA a
Hong Kong, Pierce et Fury prirent
Madame Hydra en otage et 'emmene-
rent avec eux dans I'Himalaya. lIs
seraient morts de froid s'ils n'avaient
pas été enlevés in extremis par les
Deltites qui les emprisonnérent dans le
satellite du SHIELD en orbite autour de
la Terre. Avec 'aide de Madame Hydra,
Pierce et un groupe d'agents du
SHIELD s'échappérent et prirent part a
la bataille qui provoqua la destruction
des Deltites.

Depuis le démantélement du SHIELD,
Pierce est gardien du gratte-ciel ou il
avait autrefois son quartier général.
TAILLE: 1,83 m

POIDS : 80 kg

YEUX : Marron

CHEVEUX : Chatains

DEGRE DE FORCE : Alexander Pierce
posséde la force normale d'un homme
de son age, de sa taille et de sa consti-
fution qui pratique régulierement un
exercice physique intensif.

POUVOIRS : Aucun

AUTRES CAPACITES : Alexander
Pierce est un spécialiste des sports de
combat doublé d'un tireur d'élite.
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PLANTMAN
(LHOMME-PLANTE)

VERITABLE NOM : Samuel Smithers

PROFESSION : Ancien jardinier, actuelle-
ment criminel professionnel

IDENTITE : Connue des autorités

STATUT LEGAL : Citoyen des Etats-Unis
naturalise, avec un casier judiciaire

AUTRES IDENTITES : Aucun
LIEU DE NAISSANCE : Londres, Angleterre
SITUATION DE FAMILLE : Divorcé

PARENTS CONNUS : Ancien associé de la
Maggia a I'époque du Comte Néfaria, allié du
Sorcier

BASE D'OPERATIONS : Un sous-marin
dans I'Ocean Atlantique

PREMIERE APPARITION : STRANGE

TALES 113
ORIGINES : Samuel Smithers est né a
Londres. |l fut orphelin trés jeune.

Adolescent, il quitta l'orphelinat pour devenir
I'assistant d'un botaniste réputé a Londres,
qui étudiait I'activité mentale des végétaux.
Dix ans aprés, le botaniste mourut. Smithers
emigra aux Etats-Unis, ou il espérait pour-
suivre le travail qu'il avait commencé a
Londres sur la maniere d'accroitre l'intelli-
gence des vegetaux, afin que les hommes
puissent communiquer avec eux. Mais il ne
put obtenir qu'un emploi de jardinier a
Glenville, dans l'état de New York. Son
employeur, Morris Evans, finit par le ren-
voyer parce qu'il passait plus de temps a
penser a son projet qu'a travailler. Peu
apres, un éclair frappa son projecteur expéri-
mental de rayons pour plantes, lui donnant le
pouvoir de controler et d'animer la vie vegeé-
tale. Smithers prit alors l'identité d'Homme-
Plante et chercha a se venger d'Evans.
Johnny Storm, alias la Torche, fit échouer
son plan de faire arréter Evans pour vol et
détruisit son projecteur de rayons, mais il ne
put arréter I'Homme-Plante.

Des mois plus tard, ce dernier parvint a
recréer son arme et essaya de tuer la
Torche, mais il fut arrété par la police. Une
fois relaché, le Comte Néfaria en fit un de
ses lieutenants afin de rendre a sa famille sa
prééminence au sein de la Maggia. lis enle-
verent les X-MEN mais une fois encore, le
plan échoua et I'Homme-Plante s'échappa.
Aprés avoir volé a la Maggia certains procé-
des, I'Homme-Plante construisit des
modeéles plus sophistiqués de stimulateurs
de plantes, et lanca le Léviathan (un géant
fait d'algues) a l'attaque de Londres. Le
Prince des Mers et Triton intervinrent a temps. Ayant besoin d'argent pour poursuivre ses recherches, il créa a deux reprises un double
de lui-méme avec des plantes pour en faire un mercenaire, mais ses plans furent mis en échec.

L'Homme-Plante acquit enfin les fonds nécessaires a son projet le plus ambitieux, la conquéte d'une base du SHIELD par des plantes a
apparence humaine, et I'enlevement du president des Etats-Unis. Les Vengeurs investirent la base et détruisirent méme la plus puissante
créature de 'Homme-Plante, un homme-arbre haut de 30 métres. Mais 'Homme-Plante est toujours en liberté, préparant d'autres méfaits.

TAILLE : 1,83 m POIDS : 86 kg YEUX : Verts CHEVEUX : Gris sombre

FORCE : L'Homme-Plante posséde la force normale d'un homme de son age, de sa taille et de son poids, pratiquant régulierement un
minimum d’'exercice.

POUVOIRS : Aucun

ARMES : L’'Homme-Plante utilise plusieurs projecteurs d'énergie, d'une nature encore inconnue, capable de stimuler le champ psio-
nique issu de la fonction chlorophyllienne. Ainsi stimulée, une plante devient réceptive aux ordres mentaux de celui qui manipule le
projecteur. L'Homme-Plante peut transformer les racines d'une plante en membres préhensiles, déterrer des arbres, accélérer la crois-
sance d'une vigne pour etouffer sa victime, forcer les plantes a perdre leurs feuilles ou les vider de leur séve. Selon leur taille, les
plantes restent sous l'influence mentale de L'Homme-Plante une heure aprés leur stimulation par les rayons. L'Homme-Plante a modifié
son projecteur pour lui donner un champ d'action de 457 m et accroitre sa sélectivité de fréquences. |l a doté ses doubles végétaux
de diverses armes spéciales telles que des lanceurs d'épines empoisonnées ou de spores.
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PLASMA

VERITABLE NOM : Leila O'Toole

PROFESSION : Ex-archéologue et égyptologue, aujour-
d'hui chef d'un ordre religieux

IDENTITE : Secréte

STATUT LEGAL : Citoyenne irlandaise sans casier judi-
ciaire

AUTRES NOMS : Tracker

LIEU DE NAISSANCE : Dublin, Irlande

SITUATION DE FAMILLE : Célibataire

PARENTS CONNUS : Ahmed Abdol (alias Le Monolithe
Vivant, oncle), Filéene Abdol (tante, décédée), Salome
Abdol (cousine, décédée)

GROUPE D'APPARTENANCE : Chef d'une secte religieuse
BASE D'OPERATIONS : Vallée du Nil, Egypte

PREMIERE APPARITION : MARVEL COMICS PRE-
SENTS 24

ORIGINES : On ne sait pas grand-chose de la jeunesse de
Leila O'Toole. Au cours d'un voyage en Egypte pendant
ses études universitaires, elle aurait été en contact avec la
secte du Pharaon Vivant, un ordre religieux cree par le
Pharaon Vivant et qui se cherchait un nouveau gourou
depuis le départ de son fondateur. Tres intriguée par cette
secte, O'Toole fut rapidement endoctrinée. Avec le temps,
O'Toole apprit que le Pharaon Vivant, aprés avoir quitté la
Terre, avait gardé un lien psychique avec Alex Summers,
alias Havok, et que I'énergie cosmique de Summers empe-
chait le Pharaon d'exercer la totalité de son pouvoir. Si
Summers était capturé, son pouvoir pourrait étre réprimé et
'un des adeptes de la secte (qui étaient tous des parents
du Pharaon Vivant) pourrait prendre la téte du mouvement.
OToole et quelques prétres surnommes les Trackers
retrouvérent Summers en Australie. O'Toole fit semblant
d'étre en danger et se mit sous la protection de Summers
qui tira sur ses pseudo-agresseurs. Stimulée par la rafale
de Havok, O'Toole réalisa qu'elle avait besoin de son
énergie pour acquérir des pouvoirs et elle empécha les
Trackers de le recouvrir d'une substance destinee a
bloguer ses rayons cosmiques. Les Trackers prirent la
fuite, persuadés qu'O'Toole les avait trahis. lis revinrent la
chercher quelques semaines plus tard et la ramenérent en
Egypte. Havok, qui était tombé amoureux d'elle entre-
temps, partit a sa recherche. Quand il arriva en Egypte, il
fut capturé et contraint d'affronter tous les Trackers dans
une arene. L'un des Trackers était O'Toole mais il l'ignorait.
l réussit & vaincre tous ses adversaires sauf O'Toole, qui
absorba le pouvoir de Havok tout au long du combat et
devint de plus en plus puissante. Elle prit le nom de
Plasma, révéla son identité a Havok et le supplia de la
bombarder de nouvelles rafales. |l refusa et ils se battirent.
L'arrivée de Serval mit fin a I'affrontement et les deux X-
Men laisserent Plasma inconsciente dans les ruines du
quartier général de la secte. On ne sait pas ce quelle est
devenue depuis.

TAILLE : 1,75 m (O'Toole), variable (Plasma)

POIDS : 61 kg (O'Toole), variable (Plasma)

YEUX : Bleus

CHEVEUX : Roux

DEGRE DE FORCE : Sous sa forme normale, Leila O'Toole
posséde la force d'une femme de son age, de sa taille et de
sa constitution qui pratique un exercice physique regulier.
En tant que Plasma, sa force augmente proportionneliement
a sa taille. Quand elle mesure 3 metres, elle peut soulever
350 kg. Les limites de sa force sont inconnues.

POUVOIRS : Plasma est une mutante qui absorbe I'éner-
gie cosmique ambiante pour la renvoyer sous forme
d'énergie destructrice. Jusqu'a présent, elle n'a absorbe
que 'énergie cosmique de Havok, mais elle a surement le
pouvoir d'exploiter d'autres sources. Une fois chargee,
Plasma peut générer une rafale d'énergie non identifiee qui
a atteint jusque-la la force de 13 kg de TNT, mais dont la
puissance maximum est encore inconnue.

La masse de Plasma, sa force et sa résistance aux bles-
sures augmentent proportionnellement a la quantité d'éner-
gie cosmique absorbee.




PLUNDERER
(LE PILLARD)

VERITABLE NOM : Parnival Plunder
PROFESSION : Pirate, ingénieur, scien-
tifique
I IDENTITE : Publiquement connue
STATUT LEGAL : Sujet britannique
ayant un casier judiciaire
AUTRES NOMS : Aucun
LIEU DE NAISSANCE : Chateau
Plunder, Kentish Town, Londres
SITUATION DE FAMILLE : Célibataire
PARENTS CONNUS : tord Roben
(pére, deécéde), Lady Blanche (mére,
?écédéﬂ}. Lord Kevin (alias Ka-Zar,
rere) .- '
GROUPE D'APPARTENANCE : Chef de
différentes bandes de pirates des temps
modernes
BASE D’OPERATIONS : Variable
PREMIERE APPARITION : (USA) °
DAREDEVIL 12 - {(France) STRANGE 12
ORIGINES : Pamival Plunder est le plus
jeune fils de Lord Robent Plunder, savant
anglais. En cherchant un élément qui,
- selon ses calculs, axistait dans la nature,
Lord Plunder découvrit la jungle cachée
du continent Antarctique appelée plus
tard Terre Sauvage. Il y découvrit 'anti-
métal {un isotope du vibraniumj}, capable
de détruire les liens moléculaire de tout
métal connu. A son retour, Lord Plunder
apprit que sa femmae était morte en son
absence. Realisant que lui aussi pouvait
mourir, il enferma un important échan-
tillon d'anti-metal dans une crypte de son
chéateau et il en placa un petit fragment
dans un meédaillon qui constituait fa clé
permettant d'ouvrir la crypte. Puis il brisa
le medaition en deux et en donna une
moitié a chacun de ses fils, Kevin et
Parnival. Lorsque la nouvelle de la
découverte de Lord Plunder fut connue,
des agents ennemis tentérent de lui faire
avouer ou etait cache l'anti-meétal. Sauve
par farrivée de son maitre d'hotel Willis,
il comprit qu'il lui fallait alors veiller a la
sécurité de ses fils. Lord Plunder
emmena le jeune Kevin en Terre
Sauvage et Willis, qui etait un ancien
marin, emmena Parnival en mer. Tandis
que Kevin se fortifiait au fin fond de la
Terre Sauvage, Parnival menait la vie
rudle des marins. Parvenu a l'age adulte,
il toucha une partie de P'heritage familial
qui lui servit a soudoyer certains fonc-
tionnaires pour les convaincre de cesser
de les poursuivre Iui et son frére
(présume mort). Pamival regagna I'Angleterre ou il reprit ses études. Devenu un scientifique et un brillant ingénieur, il s'érigea
en respectable Lord du Chateau Plunder mais ce n'était qu'une ruse pour dissimuler son véritable but : I'acquisition du pouvoir
et de la richesse gréce a 'anti-métal. Mais pour ouvrir la crypte renfermant celui-ci, il lui faliait la moitié de médailion de son
frare. ignorant ou se trouvait 1a Terre Sauvage, il se fit pirate, le temps de pouvoir décrypter les indications donnees par son
pere. |l crea des armes sophistiquées et engagea des mercenaires et des criminels avec lesquels il devint, sous le nom de
Pillard, la terreur des mers. Ayant enfin réussi a décrypter les écrits de son pére, il put se rendre sur la Terre Sauvage ol il
refrouva son frére, désormais connu sous e nom de Ka-Zar, a qui il vola sa moitié de médaillon. De retour au chateau ances-
tral, le Pillard prit possassion de l'anti-métal avec lequel il fabriqua une arme capable de délruire toutes les armes existantes et
qui lui permettrait, selon lui, de conquérir le monde. Ses plans furent contrecarrés par des héros comme Daredevil, Hulk,
I'Araignée et son frére Ka-Zar. Il renonga finalement & ses ambitions et il reprit sa vie de pirate. Une rencontre qui faillit lui étre
fatale avec Rom, le Chevalier de I'Espace, le convainquit de cesser de diriger de grandes bandes de criminels douteux. Depuis,
i travailie seul. Son statut de fugitif lui interdit de réintégrer le Chateau et de prendre le titre de son frére ainé.
TAILLE : 1,85 m POIDS : 97 kg YEUX : Noirs CHEVEUX : Gris
POUVOIRS : Le Pillard n'a pas de super-pouvoirs mais c'est un excellent athiéte ayant une connaissance approfondie du
combat arme et non arme.
ARMES : Ses principales armes sont une série de lanceurs de “rayons a vibrations” de toutes tailles et marchant a f'anti-
metal. Il utilise aussi différentes armes offensives sophistiquées en plastique, invuinérable a 'anti-métal. |
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I_PI..UTO (PLU_TT:)N)

VERITABLE NOM: Hades (son nom grec, Pluton étant le
nom romain)

PROFESSION: Seigneur d'Hades, les Enfers olym-
piens (terre des morts)

IDENTITE: Publiguement connue dans l'ancienne
Grece et l'empire romain, considéré aujourd’hui
comme un personnage de fiction

STATUT LEGAL: Citoyen de I'Olympe et
monarque d'Hadés

AUTRES NOMS ACTUELS: Aidoneus, Dis

ANCIENS NOMS: Hayden P. (“M. Pluton")
Hellman, producteur de films aux Studios
Stardust

LIEU DE NAISSANCE: L'Olympe ou une
dimension adjacente

SITUATION DE FAMILLE: Marie

PARENTS CONNUS: Perséphone
(épouse) - Gé (grand-meére) - Kronos
(pére) - Rhéa (mere) - Zeus, Neptune
(fréres) - Héra,. Déméter, Vesta
(soeurs) - Apolion, Arés, Dionysos,
Héphaistos, Hercule, Hermés (ne-
veux) - Artémis, Athéna, Vénus
(niéces)

| GROUPE D'APPARTENANCE: Dieux
de I'Olympe

BASE D'OPERATIONS: Hades, les
Enfers olympiens, d'ou Pluton a tire
son nom. L'Hadés est une enclave dimension-
nelle accessible depuis la Terre et depuis I'0O-
lympe.

ORIGINES: Pluton est le fils ainé du titan Kronos,
qui régna sur la dimension olympienne avant
Zeus, et de son épouse Rhéa. Craignant que ses
fils ne le renversent (comme lui-méme avait deé-
troné son pere), Kronos fit emprisonner chacun
d'eux des sa naissance (selon les légendes,
Kronos aurait mangé ses enfants qui seraient
restes vivants en lui jusqu'a ce que Zeus les li-
bére). Désespérée, Rhéa donna naissance a
Zeus a l'insu de Kronos et demanda a Gé, la

déesse de la Terre, de I'elever en secret. De-
venu adulte, Zeus libéra ses demi-freres et les poussa a se révolter contre Kronos et les Titans. Durant cette guerre, Pluton

profita de ce qu'il portait un casque d'invisibilité pour voler les principales armes de Kronos.

Apres la victoire des Olympiens, Zeus donna la souveraineté de tous les Enfers a son frere aine. Pluton accepta avec joie et
durant les siecles suivants, il quitta rarement son royaume. Toutefois, il enleva Koré, la déesse du Printemps, et il en fit son
épouse sous le nom de Perséphone. Indignée, la mére de Koré, Déméter, déesse de la Fertilité, rendit la Gréce stérile jusqu’'a
ce que sa fille lui soit rendue. Pluton accepta un compromis: Perséphone ne passerait que les mois d'automne et d’hiver en
Hadés.

Pluton peupla son royaume avec les "ombres” (formes astrales) de mortels que le dieu Hermés conduisait de la Terre jus-
qu'a 'Hades.

Quand disparut le culte des dieux olympiens, Zeus interdit a Pluton de s'emparer d'autres “ames” et il le forga a abandonner
celles qu'il avait accumulées au cours des ans. Pluton obéit a contre-coeur. |l se convainquit bientdt que la souveraineté d’'Ha-
dés que Zeus lui avait confiée était une forme d’exil. Lors des réunions du panthéon olympien, Zeus constata l'insubordination
croissante de Pluton; il le mit en garde contre toute tentative de le renverser. Cela n'empécha pas Pluton de comploter contre
lui a plusieurs reprises et de tenter d'agrandir son royaume par de nouvelles conquétes. C'est ainsi qu'il envahit la Terre avec
une armée de mutants issus d’'un futur alternatif, essaya d'usurper le trone de Zeus et de s'emparer de I'ame d'Odin.

TAILLE: 1,95 m POIDS: 234 kg YEUX: Gris mais généralement invisibles CHEVEUX: Noirs

POUVOIRS: Pluton est un des plus puissants dieux olympiens. Il n'est égalé en force que par Neptune et Arés, et dépasse par
Zeus et Hercule. Il peut soulever 70 tonnes. Comme tout Olympien, il est immortel, son essence vitale ne peut étre atteinte par
aucun moyen conventionnel et son corps posséde des facultés surnaturelles de récupération. Seule une blessure suffisam-
ment importante pour disperser une grande partie des molécules de son corps pourrait entrainer sa mort physique.

Ses dons de manipulation de I'énergie ne sont égalés que par Neptune et surpasses que par Zeus. On I'a dépeint comme
capable d'emettre de ses mains de puissantes rafales d'energie, de creer une flamme mystique et de s'y immerger en restant
indemne, et d'ouvrir des passages interdimensionnels lui permettant de se transporter d'une dimension dans une autre.

ARMES: Pluton porte un casque d'invisibilité que lui ont fait les Cyclopes, géants a un oeil, que Kronos avait emprisonnés en
Hades en méme temps que lui. Il lui permet de se rendre invisible méme des autres Olympiens. Pluton possede une grande

tée et elle est virtuellement indestructible.

W e e

hache avec laquelle il peut projeter, concentrer et amplifier ses rafales d'energie. Cette hache est faite d'adamantine enchan- I
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POLARIS

VERITABLE NOM: Lorna Dane (son nom lé-
gal depuis son adoption; son nom de bap-
téeme n'a pas ete révele).

PROFESSION: Etudiante en geophysique a
I'Université de Berkeley, Californie

IDENTITE: Secréte

STATUT LEGAL: Citoyenne ameéricaine
sans casier judiciaire

AUTRES NOMS: M-2, Magnéto la Seconde
LIEU DE NAISSANCE: Non révélé
SITUATION DE FAMILLE: Célibataire

PARENTS CONNUS: Ni les noms des vrais
parents de Polaris, ni ceux de ses parents
adoptifs n'ont eté réveleés.

GROUPE D'APPARTENANCE: “Membre de
réserve” des X-Men

BASE D'OPERATIONS: Berkeley, Califor-
nie. Elle travaille actuellement dans la
chaine de montagnes de Diablo en Califor-
nie.

PREMIERE APPARITION: USA: X-MEN 49
- France: STRANGE 50

ORIGINES: Lorna Dane n'avait que quel-
ques semaines lorsque ses parents perirent
dans un accident d'avion. Elle fut adoptee
par les Dane, soeur et beau-frere de sa
meére et ne I'apprit qu'a I'age de 20 ans.

Lorna Dane est née avec une chevelure
verte; ses parents adoptifs au début, ensuite
elle-méme I'ont toujours fait teindre en brun
afin qu'elle ne soit pas “difféerente” aux yeux
des autres. Cette couleur de cheveux était le
seul signe extérieur de sa structure généti-
que. Elle possédait des pouvoirs magnéti-
ques latents mais il lui manquait les facteurs
genetiques qui lui auraient permis de les
exercer. Normalement, elle n'aurait jamais
du pouvoir les utiliser, mais l'intervention de
Samuel “Starr” Saxon changea le cours des
evenements. Ce génie de la robotique avait
construit une replique androide de Magneto,
le mutant aux grands pouvoirs magnetiques
que I'on croyait mort, ainsi qu'une petite ar-
mee d'androides aux etranges pouvoirs ap-
pelés les Demi-Hommes. Par l'intermédiaire
de son robot Magneto, Saxon recruta Mes-
mero pour en faire son second et pour diri-
ger son armee de robots. Il acquit un “psy-
cho-generateur” ayant quelques traits com-
muns avec la machine Cérebro du Pr Xavier
et dont Mesmero se servit pour convoquer
tous les mutants d’Ameérique du Nord ayant
des pouvoirs magnetiques latents. C'est ain-
si que Lorna Dane se retrouva a San Fran-
cisco, la ville ou était Mesmeéro. Celui-ci la fit
capturer par ses androides et la soumit a un “stimulateur génétique” qui modifia sa structure génétique; elle put dés lors exercer ses pou-
voirs. Mesmero I'hypnotisa et lui fit croire qu'elle était la fille de Magnéto et que c'est de lui qu'elle tenait ses pouvoirs.

Peu apres, Mesmero cessa d'exercer un controle sur elle, persuadé que quoi qu'il arrive, elle obéirait a son prétendu pére. Mais Ice-

berg lui ayant revele qu’elle n'etait pas la fille de Magnéto, Lorna Dane aida les X-Men a vaincre le robot Magnéto qui s'enfuit avec Mes-
mero. Les Demi-Hommes furent détruits et Saxon se loua, avec ses androides, comme tueur a gages.
Tout d'abord tendrement attiree par Robert Drake, alias Iceberg, Lorna tomba ensuite amoureuse d'Alex Summers, connu aussi sous le
nom de Havok. lis se decouvrirent une passion commune pour la géophysique et partirent faire de la recherche dans les montagnes cali-
forniennes de Diablo. Comme ils passent la plupart de leur temps loin du public, Lorna ne se teint plus les cheveux. Ni elle — qui a pris le
nom de code de Polaris — ni Alex ne sont des X-Men a plein temps mais ils sont toujours préts a aider le groupe dans des cas urgents.

TAILLE: 1,68 m POIDS: 52 kg YEUX: Verts CHEVEUX: Vert clair

POUVOIRS: Polaris a le don de manipuler le magnétisme. Elle posséde en fait les mémes pouvoirs que Magnéto mais elle n'a encore utili-
se que ceux touchant aux champs gravitiques, électriques et magnetiques. Les limites exactes de la masse qu'elle peut soulever magné-
tiquement n'ont pas été définies, mais elles sont trés au-dessous de celles de Magnéto. Comme pour Magnéto, on ne sait pas si les pou-
voirs de Polaris sont purement psioniques ou physiques. Polaris s'est revelee capable de soulever des objets metalliques par levitation et
de creer des champs de force qui la protegent ou dans lesquels elle peut emprisonner des personnes ou des objets. Elle peut aussi mettre
en surcharge ou court-circuiter des systemes electriques.
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POSSESSOR
(LE POSSESSEUR)

VERITABLE NOM : Kamo Tharmn
PROFESSION : Bibliothécaire, érudit, cher-
cheur

IDENTITE : L'existence du Possesseur est
généralement inconnue des Terriens.
STATUT LEGAL : Inconnu

AUTRES NOMS : Le Maitre du Savoir

LIEU D’EVEIL : Inconnu

SITUATION DE FAMILLE : Célibataire
PARENTS CONNUS : Aucun

GROUPE D’APPARTENANCE : Les Doyens
de 'Univers

BASE D'OPERATIONS : La planéte Rus, le
Systéme de Scion, la galaxie d’Androméde
PREMIERE APPARITION : THOR 235
ORIGINES : Comme pour tous les Doyens de
'Univers, l'origine du Possesseur est tres
ancienne. |l est 'un des plus vieux huma-
noides, membre d'une des premiéres races
de 'univers devenues intelligentes a la suite
du “Big Bang". Quasi immortel, Kamo Thamn
existe depuis que sa conscience entreprit de
rechercher le savoir universel. |l établit une
université et une bibliotheque gigantesques
sur la planete Rus, et transféra la prodigieuse
masse d'informations qu'il avait accumulees
sur un ordinateur central. Au bout d'un siecle,
son académie, ouverte a tous les érudits de
funivers, accueillait plus d'une centaine de
races différentes. Durant des millénaires,
Thamn dirigea université et bibliotheque, jus-
qu'au jour ou un chercheur lui montra un objet
étrange au pouvoir fabuleux, la Carassonne.
Thamn voulut I'examiner pour enregistrer lui-
méme ses propriétés sur l'ordinateur central.
Mais le chercheur, craignant que Thamn ne
s'attribue le mérite de sa découverte, refusa.
Une violente dispute s'ensuivit et Tharmn tua
le savant. Dés lors, Thamn perdit un peu I'es-
prit. Il se livra & de multiples expériences sur
la Carassonne et découvrit qu'elle pouvait
manipuler les forces vitales. Il envoya acci-
dentellement tous les étudiants et chercheurs
de la planéte dans la minidimension contenue
4 l'intérieur de la Carassonne. Devenu fou a
lidée d'avoir ruiné toute son oeuvre, Thamn,
qui prit le nom de Possesseur, veillait farou-
chement sur sa planete déserte, le seul bien
qui lui restait. Mais bientdt les édifices se
délabrérent, I'ordinateur cessa de fonctionner,
ét une race d’humanoides velus préintelligen-
te se développa jusqu'a envahir la planéte
Rus. Plus tard, Hercule, dieu de I'Olympe, et
Sif, déese d'Asgard, vinrent demander a
Thamn d'emprunter sa Carassonne pour
sauver Jane Foster dont la force vitale decli-

nait. Thamn refusa. Alors, les dieux volérent |
lobjet et repartirent sur Terre. Sif transmit son | :

essence divine a Jane Foster et disparut dans

la minidimension de la Carassonne, qui ] .‘\ A
lomba vite dans I'oubli, comme son proprié- W”“ |} |

laire. Foster se rétablit mais, un jour, 'essen- _ f . ‘\

ce vitale de Sif I'envahit et le corps de celle-ci S

revint de la minidimension tandis que Foster y

disparut. Peu aprés, Kamo Tharnn réussit a

téléporter la Carassonne par magie. Mais bientdt, il transféra par mégarde I'essence vitale de tous les étres prisonniers de la minidimension
dans son corps immortel. Thor, Sif et Keith Kincaid, le fiancé de Jane Foster, partis a la recherche de celle-ci, se rendirent sur la planete Rus
ol ils exorcisérent tous les esprits enfermés dans le corps de Thamn et leur rendirent leur forme initiale. Tharmn retrouva son equilibre mental,
et promit de restaurer son université et de ne plus utiliser la Carassonne dans son seul intérét. Thor, Sif, Foster et Kincaid quittérent Rus, lais-
sant Kamo Thamn tout a la reconstruction de sa citadelle du savoir.

TAILLE : 1,95 m POIDS : Inconnu YEUX : Noirs CHEVEUX : Gris
DEGRE DE FORCE : Le Possesseur a une force surhumaine indéterminée. |l peut tenir tdte & Hercule assez longtemps, ce qui laisserait a
penser qu'il est capable de soulever au moins 50 tonnes.

POUVOIRS : En tant que Doyen de I'Univers, le Possesseur a un corps immortel, insensible aux ravages du temps, aux maladies, aux bles-
sures, etc... Seule une dispersion importante de ses molécules pourrait empécher sa régénérescence. Avide de connaissance, le Possesseur
n'a pas autant développé ses capacités physiques que d'autres Doyens. Mais il a une intelligence supérieure, qui a pu étre affectee par
quelques millénaires de démence.
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POWER MAN

VERITABLE NOM: Luke Cage (modifié !éga!emam
‘son nom de baptéme compiet est mcnrmu}

| PROFESSION: Aventurier
IDENTITE: F’ubﬁquamemmnnue

STATUT LEGAL: Citoyen améric:arn anqumé des
charges de son inculpation

AUTRES NOMS: Hero for Hire (Héros a Gages} s
LIEU DE NAISSANCE: New York - o= -
. Nsacacoos’
SITUAW DE FAMILLE: Célibataire
PAREHTS CONNUS: Aucun

GROUPE D'APPARTENANCE: Ancien associé d'l-

ron Fist dans Heroes for Hire, Inc., ancien membre
des Défenseurs, ancien membre, tamwairamant

des Fantast:ques R
BASE D'BPERATIGHS Hew York o
FHEHEHE APPAHITIOH. Hero for Hire 1

ORIGINES: Enfantdum:alﬁerpauwedeH&rbem Lukacage
commit souvent des délits mineurs avec son ami, Willis Stryker.
En grandissant, Luke trouva de petits emplois iégaux alors que
- Stryker devenait un gangster professionnel. Cage et Stryker de-
- vinrent rivaux pour les beaux yeux de Reva Connors. Maladive-
ment jaloux de Cage, Stryker cacha 2 kg d’héroine dans son ap-
partement, le fit arréter par la police et incarcérer. Quelques
jours plus tard, Connors était tuée dans une bagarre desti-
née a éliminer Stryker. De sa prison, Cage jura de se ven-

ger de son ancien ami pour le coup monté contre lui et la
mort de Connors. La fureur de Cage le rendant violent, it
fut transféré a la prison de Seagate, un établissement de
haute securite situé sur une fle au large de la Georgie, ap-
pelé “La Petite Alcatraz”. La vie y fut dure pour Cage, en
raison des insultes et coups de deux surveillants racistes,
~Albert Rackham et William Quirt.

- Durant cette période, le Dr Noah Bernstein, un:}hystalu-' R
giste conduisant des recherches pour le compte de Stark
International, vint & Seagate tester sur des prisonniers vo-
imﬁaimsmamémada chimique favorisant la
des cellules pour combattre la maladie et le vieillissement.
Bernstein vit en Cage, exeepﬁanneﬁemnt bati, un sujet
'uiéaimsaateats ' \

Laxpﬁmmistaﬂéimmarger(:agsdmun 2 .
champ électrique de haute fréquence conduit par un - |
quide chimigue organique. En I'absence de Bernstein, Ra-
ckham, asnéra:n:hmmmuﬁimﬂage.mmpuiale&app&

| Squara et prtt e nom de Power Man. Plusieurs annéss apfés Euaimmstaf. un parrain awopéan de ia pﬁgre,
Cage a enlever le d mfvepmét.ﬁstyl{night,anéchangedalaﬁaﬂumﬁqmateinetdﬂmakemmpieiamieﬂeCma,--'_;j'
qu'it retmmit camda . Bushmaster possédait une cassette vidéo montrant Stryker en train de cacher 'héroine chez Cage.
H=C, | ‘accepté les conditions du gangster, se battit avec Daniel Rand, alias Iron Fist, 'ami de Misty Knight. Mais,
appre situation délicate de Cage, ces derniers entreprirent de P'aider. Bushmaster fut mis hors d'état de nuire, et
Cags, gr&wa!a_ assatte, fut acquitté. Aprés avoir travaillé pour Misty Knight, Cage s'associa & Iron Fist et Jerwyn Hogarth
“pour créer mwﬂeﬁm&g&g&s situge sur Park Avenug. Cepsndant, i’agﬂncsaperdurécemanm&smnﬁatsi_'jg,;

_dans des circonstances maﬁausﬂ_s Actuellement, nut ne mitnusatmuw Cage, etmwﬂeasomwmvnés;r“ .
TARLE: 198m  POIDS:198kg @ _ YEUX: Noirs . CHEVEUX: Nnirrs_fj_j_-
. WMWMMWWWWM unﬁmmuxetm&m&aim trésd&nsa* etwpmmdum;a
que acier. il peut supporter I'impact de balles d'un magnum 44 4 une distance d'1,20 m, etia plus fine des lames ne peutie
blasser. il peut casser plusieurs épaisseurs de brique, de béton ou de pierre et, en plusieurs fois, une plaque d'acier de 10
_ and‘épaiss&ur ttpeutm:pportert‘mp&ct ﬁ‘obfets peaant jusqu’& unatnnne sans blessure grave. il estindifférent a des va-
¥ : 4 'j """dem&ﬂﬁmita*dﬁmw&mexm;_;_g
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POWER PACK (PUISSANCE 4)

Les membres de Puissance 4 sont quatre enfants, deux fréres et deux soeurs, a qui un extraterrestre de
la race des Kymellians a donné des pouvoirs.

Le pére des enfants, le Dr James Power, avait découvert un moyen de convertir la matiére en anti-matiére
au moyen d'une machine qu'il avait appelée “convertisseur”. Cette découverte attira I'attention d'Aelfyre
Whitemane, dit Whitey, un extraterrestre habitant la Voie Lactée. Whitey était un savant spécialisé dans I'é-
lude des races etrangeres dont la mission était d'observer les terriens. Il surveillait leurs transmissions en
penétrant dans leurs ordinateurs depuis son vaisseau spatial intelligent. A travers la littérature terrestre.
Whitey et son vaisseau se prirent d'une affection profonde pour I'humanité et le vaisseau prit le nom de Ven-
dredi en hommage au “Robinson Crusoe” de Daniel Defoe.

En apprenant la découverte du Dr Power, Whitey décida de tout mettre en oeuvre pour empécher I'utilisa-
tion du convertisseur. Des siécles plus tot, les Kymellians avaient inventé le méme systeme et en le testant,
lls avaient provoqué une réaction en chaine qui avait détruit leur univers. Seuls les Kymellians expatriés sur
des planetes colonisées ou habitant des stations spatiales avaient survécu a I'explosion. Depuis, les Kymel-
lians ont appris a maitriser parfaitement le processus de conversion matiére/anti-matiére. Il constitue leur
principale source d'énergie mais étant donné les dangers qu'il présente, les Kymellians le gardent secret.

Craignant que la découverte du Dr Power ne mette la Terre en danger, Whitey envoya un message a ses
superieurs, leur demandant I'autorisation d’intervenir. Le message fut intercepté par les Z'nrx, une race rep-
tilienne appelée Snarks par Whitey en référence aux personnages de Lewis Carroll. Les Snarks décidérent
de dérober la machine du Dr Power pour s'en servir dans la conquéte de leur galaxie. lls brouillérent le mes-
sage de Whitey pour 'empécher de parvenir jusqu’aux Kymellians et ils abattirent son vaisseau. Celui-ci s'é-
crasa sur la Terre a coté de la maison des Power.

Les quatre enfants du docteur découvrirent Whitey sur la plage. Aelfyre Whitemane était un sorcier Ky-
mellian. Il n'avait pas a proprement parler de pouvoirs magiques mais tous les Kymellians naissent avec le
pouvoir d'absorber et de projeter de I'énergie, de modifier la densité moléculaire, de voler et de se teleporter,
et de modifier la force de gravité. Whitey utilisa ses pouvoirs pour arracher deux des enfants aux Snarks
mais il fut blessé par un rayon-laser. Tous s’abritérent dans le vaisseau et Alex apprit a Whitey que le labo du
Dr Power devait tester le convertisseur le lendemain. Plus tard cette nuit-1a, les Snarks capturérent le vais-
seau a l'aide d'un rayon-tracteur. Whitey, qui mourait doucement de ses blessures, décida de partager ses
pouvoirs entre les quatre enfants afin de leur permettre d'échapper aux Snarks et d’empécher I'utilisation du
convertisseur. Alex, Jack, Katie et Julie purent ainsi se libérer, détruire le convertisseur et sauver leurs pa-
rents. Alex baptisa le groupe “POWER PACK".

Les membres de Puissance 4 sont trop jeunes pour étre des aventuriers professionnels. lls ne se servent
qu'occasionnellement de leurs pouvoirs. Dans un premier temps, Alex a pris le nom de G a cause de son
pouvoir sur la gravite, Jack s’est baptisé Mass Master parce qu'il pouvait modifier sa masse, Julie était Lase-
ra parce qu’elle pouvait voler et Katie s’appelait Energie parce qu’elle pouvait stocker et relacher de I'énergie
sous forme de boules de feu.

Récemment, les pouvoirs des enfants ont été transférés dans le Grand Snark Jakal mais ce dernier cassa
la machine et perdit les pouvoirs qui furent redistribués aux petits Power. Mais Alex recupéra le pouvoir de
Katie, Jack celui d'Alex, Julie celui de Jack et Katie celui de Julie. lls changérent alors leurs noms de code:
Alex devint le Destructeur, Julie Molécula, Jack Contrepoids et Katie, Etoile Filante.

Occasionnellement, Puissance 4 compte un cinquiéme membre: Franklin Richards, qui a le pouvoir de

faire des réves prémonitoires.




PRINCESS PYTHON
(PRINCESSE PYTHON)

VERITABLE NOM : Zelda Dubois

PROFESSION : Charmeuse de serpents, criminelle profession-
nelle

IDENTITE : Connue des autorités

STATUT LEGAL : Citoyenne des Etats-Unis d’Amérique avec
un casier judiciaire

LIEU DE NAISSANCE : Darlington, Caroline du Sud
SITUATION DE FAMILLE : Ceélibataire

PARENTS CONNUS : Aucun

GROUPE D'APPARTENANCE : Membre du Cirque du
Crime, ex-membre des Maitres de la Menace, la Brigade

du Serpent d'origine, et de la Société du Serpent

BASE D'OPERATIONS : Mobile

PREMIERE APPARITION : AMAZING SPIDER-MAN 22
ORIGINES : On sait peu de choses sur Zelda Dubois
avant qu'elle ne prenne le nom de scéne de Princesse
Python. Elle ne rejoignit le Cirque du Crime que lorsque le
Maitre de Manege, son dirigeant, decida d'emigrer aux Etats-
Unis. L'incroyable relation qu'elle entretient avec son python
de 8 metres, et sa présence sur scene, ont fait d'elle un des clous
du spectacle. Comme tous les membres du Cirque du Crime, elle
détrousse les spectateurs a chaque représentation, tandis que le
Maitre de Manege les hypnotise pour qu'ils ne se souviennent de
rien. La premiere fois ou la Princesse Python se retrouva face a
un super-héros, en l'occurrence I'Araignée, le Cirque avait tempo-
rairement ecarte le Maitre de Manege, remplace par le Clown qui
avait rebaptisé le groupe les Maitres de la Menace. Cela n'empé-
cha pas I'Araignée de faire arréter tout ce beau monde. Mise en
liberté conditionnelle, la Princesse rencontra bient6t Thor, le Dieu-
Tonnerre, dont le pouvoir avait été diminué de moitié par son
pere, Odin. Le Cirque en profita pour tenter d'éliminer les
Vengeurs, lors du mariage de Henry Pym avec Janet Van Dyne.
Cette tentative échoua lamentablement, et le groupe se retrouva
en prison. La Princesse préfére souvent la compagnie de son
python a celle des humains. Et convaincue qu'elle ne ferait jamais
fortune avec le Cirque, un jour, elle tenta d'organiser un crime,
seule. Avec son animal, elle s'attaqua a Tony Stark, alias Iron
Man, le menacant de le tuer s'il ne lui donnait pas un million de
dollars et un avion pour 'Amérique du Sud. Stark réussit a se
défaire de 'emprise du python et le fit tomber dans une cuve
d'acide. La Princesse, horrifiee, voulut a son tour s'y plonger mais
Iron Man I'en empécha. |l fallut plusieurs mois a Zelda pour se
remettre, avant d'acheter et de dresser un autre python. Pourtant,
elle ne retourna pas au cirque. La Vipéere l'invita a rejoindre la
Brigade du Serpent et elle accepta. Avec le Cobra, I'Anguille et
Krang, le Seigneur de la Guerre, elle aida la Vipere a kidnapper
Hugh Jones, le président de la compagnie pétroliere Roxxon, et a
récupérer les trésors engloutis de la Lémurie. Lors d'une alterca-
tion avec Captain America, qui avait alors pris lidentité de
Nomade, elle fut mordue par son python. Echappant malgré tout
a la police, elle rejoignit le Cirque et tourna en Ameérique ou elle
rencontra Hulk et Howard the Duck. Hecemment, Dragon de Mer
linvita a rejoindre la Société du Serpent, une organisation qui
regroupe les criminels reptiliens. Elle passa le stade de l'initiation,
mais fut plus tard expulsée pour avoir manquée de courage lors de
I'assassinat de Modok par la Société. En ramenant la Princesse
au Cirque, Aspic se fit tuer mais elle en rechappa. Depuis, ses
activités restent mystérieuses.

TAILLE: 1,75 m

POIDS : 63 kg

YEUX : Verts

CHEVEUX : Brun roux

DEGRE DE FORCE : La Princesse Python posséde la force
normale d'une femme de son aAge et de sa taille qui pratique un
entrainement modéré.

POUVOIRS : Aucun

AUTRES FACULTES : La Princesse est une charmeuse de ser-
pents. La relation qu'elle entretient avec ses pythons est a la
limite de I'étrange. Son numéro de cirque exige de la souplesse
et des dons d'acrobate, mais elle n'‘est pas particulierement
douee pour le combat a mains nues.

ARMES : Parfois, la Princesse Python porte un aiguillon capable
de produire une décharge électrique de 1 000 volts au contact
d'un autre humain.
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PROFESSOR POWER

VERITABLE NOM : Anﬂmy Pmr : ¥2
PROFESSION : Ancien Iﬂs!mian, amaignant gt o~

conseiller pohﬁqmr - . : .
IDENTITE ; Pub!iramam connue o
STATUT LEGAL ; Cim;ﬂsn amdﬁcaln avec un casier =
judiciaire |

AUTRES NOMS : Le meesseur e - 2
LIEU DE NAISSANCE : Norfolk, Virginie _
SITUATION DE FAMILLE : Veul . - —
PARENTS CONNUS : Matthew Fmr (ﬁla} Maxine.- s S i GG _
Power (épouse, décédée) S e CUSLae | s
GROUPE H*AFPAH'WE inaf dirige S Y B \

mm d‘mmmﬂdﬁm e -:. S .Z : 2 s SR o | -
PREMIERE APPARITION : MARVEL TEAM-UP 117_ L QA ~ CaTK
ORIGINES : Expert en relations intemationales, lePr =~ E WV e LAY
Anthony Powsr était aussi un historfen de renomet = b AN 3

un conseiler de haut rang qui servit quatre présidents ¢ ' '
#lah!aisonalam !!amﬂtomamﬂmdmh _

mﬂawm‘&nemmﬂlsamé Mamm g'enga-

ge dans l'armée en pleine guerre du Vietnam. Il fut
rapatrié aprés une grave dépression nerveuse, et
aucun spécialiste ne put fe guérir, ce qui modifia les
vues de son pére sur lui-méme et sur son pays. Hien
vint & penser que les universités ne produisaient que

| des idches et que les dirigeants du pays, par peur de
solufions radicales, préféraient 'entrainer dans d'in-
mwmmmm celul du Vietnam. Pour

Ui, fa paix ne pouvait 8tre atteinte que si un seul
esprit contrbiait la Terre entiere... en 'occurrence, e
sien | Bénéficiant d’mmbmbm soutiens, il com-
menga & organiser son groupe secret d'uitra-
patriotes. Puis, réalisant que son fils ne recouvrerait
jamais la raison, il enferma son comps dans une
mumuﬁsaoplﬂmmmammumaéﬁadopé-' 3
rations chirurgicalas peu orthodoxes pour transférer
son propre esprit dans le corps de son fils. Aprés de
longs et péntbleﬁ ‘mois, Fexpérience s'avera un
succes. Power s'altaqua ensufte aux X-Men, les
“enfants” de Xavier, auguet il en voulait de n’avoir rien
fait pour son fits. Maigré lintervention de 'Araignée, il
les neutralisa et les embarqua dans son chateau. i
voulait kidnapper Xavier et lui faire assister & la des-
truction de son équipe. Mais Araignée s'était hissé a
bord, rejoint: par Jean Gray, venue retrouver ses
amis, et qui avalt assisté & leur enlévement. lis libé-
rérent las X-Men at Jean forga Power & voir la vérité
qu'it refusait : c'est parce qu'il dévalorisait son fils que
m—m*muenm Power, incapable d'affrontersa
iy __,smﬁﬂt abmtdmmtle coq:a‘ﬂnsnn'_--

TmLE?wam{Anmmear} 1wm{mmmw'
Power)

POIDS : ?SRQ{Anﬂmnyi 100 kg (Matthew)

YEUX : Gris (Anthony) - Marron {(Matthew)
CHEVEUX : Gris (Anthony) - Bruns (Matthew)

POUVOIRS : LaPrinarmpmaédaaummafmsurhmina Sespuwoimimpmviarmentdaaunamum
ARMES : L'armure du Pr Power est un axosquelette qui accrolt sa taille et sa force. Ei!aastfahadefmbmsdamrhonaatd‘unaiiiag

composant une stnicture complaexe de micro-mailles qui lui donne flexibilité et protection maximales. D'un poids de 170 kg, elle résiste
& une détonation de 34 kg de TNT a une distance de 6 m. Elle ast alimentée principalement par un générateur thermoélectrique & fusion
froide situé dans la ceinture. Dans son armure, ie Pr Power peut soulever (ou presser) environ 10 fonnes. L'armure est contrdiée par
mr&a&audﬂmmmrmmrpﬂmwdemiwmwmmﬁumsél*m&rburelda!&sampﬂﬁarmném
saire. L'exosquelette fonctionne avec des moteurs électriques a induction linéaire pouvant résister & des surcharges massives afin de
permatire au Pr Power d'utiliser sa force maximale. Une fonction arrét immobilise Parmure si les ordinateurs détnctentmgrlpnagaﬁmni
nent des moteurs, L'arme offensive principale est un rayon intégré d'électrons & haute puissanca, pulsé par des ondes alpha contrd-

lées par des capteurs, et dirigé par un laser. Ce rayon provient d'un accélérateur de particules situé dans f'avant-bras droit de Power
et est dmis par une bague a son index. 1l peut produire une explosion équivalente & celle de 45 kg de TNT. L'énargie massive utilisée
parrmémwrdepanhm&anamquunammswmmwaummdemmmm@%mmmﬂ

tePr ' § _tmmiilkﬂémhmd&dm&ﬁaslananqmqmiesouﬂelmentmamsapmpm
furlum Mﬁpﬁﬂ%mmw_mwwmmmmmﬁqmmmm ses disciples. Bien que ses hommes |
omains, iis n'en sont pas moins dotés danmes trés sophistiquées. |
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PROFESSOR X
(PROFESSEUR XAVIER)

VERITABLE NOM: Charles Xavier
PROFESSION: Géneticien, professeur

IDENTITE: Le public ignore qu’il est le mentor des X-Men et des
Nouveaux Mutants.

AUTRES NOMS: Aucun
LIEU DE NAISSANCE: New York
SITUATION DE FAMILLE: Celibataire

PARENTS CONNUS: Brian (pére, décédeé) - Sharon (meére, de-
cédée) - Kurt Marko (beau-peére, decedé) - Cain Marko (demi-
frére) - David Charles Haller (fils)

GROUPE D'APPARTENANCE: Fondateur et mentor des
X-Men et des Nouveaux Mutants, allie des Starjammers

BASE D'OPERATIONS: Ecole du Professeur Xavier pour
Jeunes Surdoués, Salem Center, Westchester County, New York et
vaisseau spatial Starjammer dans la galaxie de Shi'ar.

PREMIERE APPARITION: X-MEN 1

ORIGINES: Charles Xavier est le fils de Brian Xavier, un physicien nu-
cléaire, et de sa femme, Sharon. Le pére de Charles fut tué au cours
d'une expérience atomique et Sharon épousa alors un collegue de son
mari: le Dr Kurt Marko. Kurt avait un fils, Cain, qu'il brutalisait. Un jour,
Xavier ressentit télépathiquement les souffrances de Cain. Il decouvrit
ainsi qu'il avait le pouvoir de lire dans I'ame des gens. Mais Cain sentit
l'intrusion de Charles dans ses pensées et il se mit a le detester. La
meére de Charles mourut peu aprés. Puis Cain mit le feu au laboratoire
de son pére et Kurt trouva la mort en sauvant les deux enfants. En gran-
dissant, Xavier apprit a controler ses pouvoirs. Licencié en biologie a 18
ans, il fut admis a I'Université d'Oxford pour y étudier la génétique et la
biophysique. C'est la qu'il rencontra Moira Mac Taggert. lIs allaient se
marier quand Xavier fut appelé sous les drapeaux et envoyé en Asie.
La, il retrouva son demi-frére Cain. Celui-ci voulut déserter mais Xavier
le poursuivit jusque dans une grotte qui abritait le temple secret de Cyt-
torak, une puissante entité mystique. Ayant arraché une pierre pre-
cieuse sur une statuette, Marko se transforma sous les yeux de Xavier
en créature surhumaine. Mais un bombardement provoqua un eboule-
ment dans la grotte et Marko fut enseveli sous les pierres. Le croyant
mort, Xavier regagna son bataillon. En fait Marko survecut et réapparut
des années plus tard sous le nom de Fléau.

Peu apres, Xavier regut de Moira une lettre de rupture. Le coeur bri-
sé, il entama une série de voyages dans le bassin méditerranéen. De
Grece, il gagna I'Egypte ou il sortit vainqueur d’'un combat contre le
puissant mutant télépathe, Amahl Farouk. Celui-ci mourut mais sa
conscience survécut dans le plan astral et des annees plus tard, elle
s'empara de I'ame d'une éléve de Xavier, Karma. Xavier decida alors
de défendre I'humanité contre les mutants criminels et de proteger les
mutants de la persecution.

En Israél, Shomron lui presenta Ga-
brielle Haller. Traumatisée par des an-
nées de déportation, la jeune femme fuf
soignée par Xavier et ils tomberent
amoureux I'un de l'autre. Shomron pre-
senta également a Charles un mutant
nommeé Magnus dont il devint I'ami. Mais
leurs idées sur l'avenir des mutants
etaient violemment opposees. Gabrielle
Haller fut enlevéee par le criminel de
guerre, le Baron Wolfgang von Strucker,
aidé de ses agents de I'HYDRA. Strucker
tortura Haller pour qu’elle lui révele la ca-
chette d'un trésor nazi. Mais Xavier et
Magnus sauverent la jeune femme et Ma-
gnus emmena le trésor dans un autre
lieu. Des années plus tard, Magnus allait
devenir le pire ennemi de Xavier sous le
nom de Magnéto.

Quand Xavier quitta Israéel, il ignorait
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que Gabrielle attendait un enfant
qu'elle appela David Charles Haller.
David était un mutant qui, a la suite
d'un choc, devait devenir schizo-
phréne et prendre le nom de Légion
a cause de ses multiples personnali-
tés. Apreés un détour par I'Inde ou il
perdit 'usage de ses jambes en af-
frontant I'extraterrestre Lucifer, Xa-
vier retourna a Salem Center pour
suivre des cours d’anthropologie a
Columbia. Puis il passa quelques
années a étudier la psychiatrie a
Londres ou il retrouva Moira Mac
Taggert. Xavier retourna a Columbia
ou il approfondit ses connaissances
en mutations génétiques aupres du
Dr Karl Lykos, qui deviendrait plus
tard Sauron.

Quand le FBI se lan¢a dans une
enquéte sur les mutants, a la suite
d'un incident impliquant le jeune
Scott Summers, Xavier eut l'idee de
rechercher lui-méme les mutants a
travers les Etats-Unis, de les aider a
utiliser leurs pouvoirs pour le bien de
'humanite.

Scott Summers fut le premier
X-Men et le premier éléve de l'ecole
de Xavier installée dans sa maison
de Westchester County. Les recrues
suivantes furent Iceberg, Angel, le
Fauve et Jean Grey, alias Strange
Girl. Xavier apprit a ses etudiants a
se servir de leurs pouvoirs et a les
controler. Puis il les envoya combat-
tre les créatures qui menacaient
'humanité. Le premier mutant crimi-
nel que les X-Men affronterent fut
Magnéto. Mais ils s'attirerent la me-
fiance du gouvernement et du pu-
blic. D'autres membres vinrent re-
joindre I'équipe: le Hurleur, Colos-
sus, Diablo, Tornade et Serval alors qu'Angel, Iceberg et Strange Girl décidaient, eux, de quitter le groupe.

A l'occasion d’'une bataille contre des extraterrestres du nom de Z’'nox, Xavier entra en contact avec la princesse Lilan-
dra. Il vecut quelque temps avec elle dans la galaxie Shi'ar puis revint sur Terre.

Quand la seconde equipe de X-Men disparut, Xavier, persuadé qu'ils étaient morts, voulut fermer I'école mais Moira
Mac Taggert le persuada de continuer son travail avec de jeunes éléves qu'il appela les “Nouveaux Mutants”. Xavier ne
savait pas encore a |'epoque qu'un Brood avait implanté un oeuf dans son corps. En grandissant, I'oeuf finit par controler
completement I'esprit du professeur et il donna a son corps les apparences d'un Brood. Le double de Xavier fut battu et
capture par Binaire et les X-Men, revenus de I'espace. Moira et Sikorsky, le médecin des Starjammers, firent un clone du
corps de Charles a partir de prélevements cellulaires et ils transférérent son esprit a l'intérieur. Le nouveau corps de
Charles n’était pas infirme et il retrouva ainsi I'usage de ses jambes.

Peu de temps apres, Moira Mac Taggert fit appel a Xavier pour guérir I'autisme de David Haller. C'est a cette occasion
qu'il découvrit qu'il était le pere de I'enfant. Puis eurent lieu les Guerres Secrétes au cours desquelles Magnéto combattit
aux cotes de Xavier et des X-Men et traqua avec eux le Beyonder quand il descendit sur la Terre. Tous ces événements
entrainérent un changement d’attitude chez Magnéto. Il accepta alors d’étre jugé pour ses crimes et Xavier fit son possi-
ble pour le defendre. Mais le proces fut interrompu par Andrea et Andreas von Strucker, alias Fenris, les enfants du Ba-
ron Wolfgang. L'affrontement avec Fenris acheva Xavier. Epuisé, il décida de confier la direction de son eécole a Magne-
to, qu'il fit passer pour son frere, Michael Xavier. Sur ces entrefaites, Lilandra et Corsaire vinrent chercher Xavier pour
l'emmener dans la galaxie Shi'ar ou les Starjammers tentaient de reconqueérir le trone de la princesse, usurpé par sa
soeur. Guéri par la science médicale avancée des Starjammers, Xavier est depuis coincé a bord de leur vaisseau.

TAILLE: 1,82 m POIDS: 86 kg YEUX: Bleus CHEVEUX: Chauve

POUVOIRS: Xavier possede de nombreux pouvoirs psioniques qui font de lui le télépathe le plus puissant du monde. Il lit
dans les pensees d'autrui et peut imprimer les siennes dans I'esprit d'autres personnes dans un rayon de 400 km. Xavier
peut man[puler les esprits: par exemple, pour se rendre invisible ou pour prendre I'apparence de quelqu’'un d'autre. |l
peut aussi provoquer une paralysie mentale ou physique temporaire, effacer en partie ou en totalité des souvenirs. |l peut
projeter de puissantes rafales d'énergie psionique lui permettant de plonger I'ame d'autrui dans l'inconscience. Ces ra-
fales n'ont aucun effet sur les étres inanimés et elles n'entrainent pas de lésions physiques. Le Professeur X peut égale-
ment localiser d’autres mutants en captant les radiations qu'ils @mettent grace a ses pouvoirs et a un dispositif de son in-
vention qu’il a appeleé Cerebro. |l peut projeter sa forme astrale dans le plan astral et y créer des objets ectoplasmiques.
Par contre, il n'a pas de talents télékinésiques particuliers.
Enfin, Charles Xavier est une sommité en matiere de génétique, psychologie et autres sciences humaines.
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PROJECT PEGASUS
(LE PROJET PEGASUS)

Le Projet Pegasus (Potential Energy Group/ Alternate Sources/
United States) est un immense centre de recherche situé au Mont
Athena dans I'état de New York, créé et géré par le Department of
Energy des Etats-Unis. Depuis quelques années déja, le Projet
Pegasus se consacre a la recherche de nouvelles ressources ener-
gétiques, autres que minérales. Bien que l'existence et 'emplace-
ment du Projet soient connus, le grand public n'est pas conscient
de I'étendue de ses activités et de ses installations. De I'extérieur,
on voit un batiment de trois étages, un groupe de domes géode-
siques, un observatoire, une installation télescopique, un hangar,
une piste d'atterrissage et une tour de contrble aérien, le tout
perché au sommet d'une petite montagne dans les Catskills. En
vérité, le Projet Pegasus s'enfonce sur 24 niveaux a l'intérieur de la
montagne, et c'est 1A que se trouvent les principaux centres de
recherche, placés sous haute sécurité.

La structure cylindrique centrale est appelée le silo. Elle est consti-
tuée de 8 niveaux. Le niveau A abrite la recherche sur I'énergie
solaire et est relié aux domes en surface. Au niveau B, se trouve
I'énorme centre de communication qui surveille toutes les activités
du complexe et relie le Projet a d'autres centres de recherche a
travers le monde, ainsi qu'au satellite solaire Starcore. Au niveau C
se trouvent les bureaux du personnel de sécurité. L'administration
générale est au niveau D. Le niveau E contient |'ordinateur central
du Projet, qui regroupe toutes les données scientifiques et s'occu-
pe de I'entretien des batiments. Au niveau F se trouve la mainte-
nance et au niveau G, tous les appareils de conditionnement d'air,
le chauffage, la plomberie, etc. Enfin, le niveau H abrite le réacteur
nucléaire qui approvisionne le complexe en énergie. Des ascen-
seurs pneumatiques assurent une circulation rapide entre les diffe-
rents niveaux. Parmi les douze domes reliés au silo, six servent
d'habitation au personnel permanent du Projet, soit environ 1 000
personnes. Les six autres sont des unités de recherche spéciali-
sées -énergie thermique, traitement des déchets nucléaires, fission
nucléaire a froid, gravitation magnétique, ressources humaines et
énergie solaire. Un systéme de transit appelé le "loop” (la boucle,
sorte de toboggan) s'enroule autour des domes et les relie au silo.
Le dome consacré a la recherche sur les ressources humaines,
surmnommé le “compound”, est trés célébre. Sous tutelle fédérale,
son directeur, le docteur Henri Sorel, garde dans ses locaux des
super-vilains -et d'autres individus doués de super-pouvoirs mais
non criminels- dont les pouvoirs sont étudiés “dans l'intérét de la
nation”. Le but de Sorel est d'examiner tous les super-humains du
pays pour quantifier et classifier chacun de leurs pouvoirs. Mais
faute d'avoir pu obtenir des crédits suffisants, il n'a jamais pu
mener a bien ses travaux. Parmi les nombreux super-vilains trans-
férés au Projet Pegasus, ont figuré Solarr (mort accidentellement
au Projet), le Rhino, Klaw, Electro, Opale, Blackout, Bres, Vibro,
Nitro, Equinox, Fusion et d'autres. Les super-humains non crimi-
nels examinés ont été Nuklo, Wundarr (I'Aquarien), Thundra et
Dazzler. On compte aussi parmi les volontaires ayant accepté
spontanément de servir de cobayes : Captain America, Quasar, la
Chose, Giant Man et Captain Hero. Les autorités fédérales per-
mettent ces études car elles doivent aboutir a la création d'appa-
reils capables de neutraliser les super-pouvoirs. Ainsi fut congue la
Vo(te, une prison située dans les Rocheuses, spécialisée dans I'in-
carcération de super-vilains. Presque tous les super-vilains exami-
nés au Projet Pegasus y ont été transférés. Le directeur
administratif du Projet est le Docteur Myron Wilbum, l'un des
consultants pour la construction du Projet. |l est assisté du Docteur
Anson Harkov, directeur de recherche, et du Docteur Margaret
Mayfair, responsable du développement, du marketing, et des liai-
sons avec lindustrie privée. Chaque département a sa propre
équipe dirigeante, placée sous les ordres du Docteur Harkov. Avec
la mise en place des recherches sur les ressources humaines, le
Projet décida de mettre un super-humain a la téte du service de
sécurité. Recommandé par Captain America (qui supervisa la
sécurité pendant quelques semaines au moment de l'ouverture du
Projet), Wendell Vaughn, un ancien agent du SHIELD ayant pris le
nom de Quasar, fut choisi. Il servit le Projet pendant quelques
années durant lesquelles il dut faire face a de nombreuses crises:
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DR MYRON WILBURN

Directeur administratil
Premiére rition :
MARVEL TWO-IN-ONE 53

DR ANSON HARKOV
Directeur de recherche
Premiére rition :
MARVEL TWO-IN-ONE 57

UNIFORME
ADMINISTRATIF

DR MARGARET MAYFAIR
Directeur du marketing
Premiare rition .
MARVEL IN-ONE 53

QUASAR
(Wendell Vaughn, ancien chef
de la sécurité) Apparait dans

MARVEL TWO-IN-ONE 53

LE GARDE
(Michael O'Brien, ancien chef
de la sécurité)
Apparait dans AVENGERS 236

DR HENRI SOREL
Directeur du Compound
Apparait dans MARVEL

TWO-IN-ONE 55

DR JEANNINE O'CONNELL
Psychothérapeute
Premiére rition :
MARVEL IN-ONE 53
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plusieurs attaques de la Roxxon Oil, la menace d'anéantisse-

~ ment par le Nth Man et le rachat du Projet par une force extra-

~ dimensionnelle. Dégu par la nouvelle politique du Projet qui
consistait & enrbler de force des super-humains honnétes
comme gardes, sa propre efficacité mise en doute, Quasar s Shasraiiig
démissionna. Il fut remplacé par Michael O'Brien, un ancien ~ optique
officier de police qui possédait une armure semblable a celle
dlron Man. Sous le nom du Garde, O'Brien fit de son mieux. 2
Mais lors d’'une attaque des hommes de lave, son armure fut 2
endommagée. Le Projet demanda & la Stane International (suc- 1
cesseur de la Stark International qui avait construit 'armure) de 4
réparer le costume. lis le firent, mais la commenga une pro- "\
duction massive d'armures commandée par le gouvernement. =
Des fac-similés de I'armure du Garde furent donnés aux gardes “
de la Voite, et O'Brien y fut envoyé lui aussi lorsque le Projet
Pegasus eut terminé son programme de recherche sur les res-
B e IR INSTALLATIONS EN SURFACE <
PREMIERE APPARITION : MARVEL TWO-IN-ONE 42

Batiments
administratifs

INSTALLATIONS SOUTERRAINES

Pisle de décollage el d' atternssage
Niveau A : recherche sur l'énergie solaire

Abri / Issue de secours Recherche cosmique

Hangar I
Le loop
1 £ 6 e Y L Niveau B : communication
Module d'habitation T = L 25
“Dullsville™ e > AR TR SR, \ Recherche : _
sur la gravitation magnétique
et N ¥ | ;;;-":‘ Niveau C (niveau principal) : sécurité
Entrée W 3 .,
‘-‘5* Module d’habitation
NK “New Oshkosh"
Recherche R
- o, S s b Rani) ) NI - Recherche sur
1 K7/ S 5% s \J les déchets nucléaires
b 4 L ~ '-=."-.,:_._11
Module d'habitation “Sunday Times” Recherche sur

Niveau D : administration \ s . - o ) ' Module d' tabhon
\ . e _'_-';.;.:::;: .: ‘:_:__1-*.1 IE_' _ Sl l I . -
Module d'habitation “Dogpatch” ;
Niveau E :
ordinateur central
Centre
Niveau F : maintenance gg m

. Conduits
Niveau G : contrble de I'environnement d'échappement

Module d’'habitation Recherche thermique

“Miami Beach"

Traitement du magma

Niveau H . réacteur nucleaire

Armvée du magma

La fosse ;
traitement des déchets nucléaires

— les ressources humaines



PSYCHO-MAN

VERITABLE NOM: Non révelé
PROFESSION: Grand Scientifique de Traan

IDENTITE: Le public terrien ignore dans sa majorite
I'existence de Psycho-Man.

STATUT LEGAL : Citoyen de Traan, dans le systeme de
Sub-Atomica

SITUATION DE FAMILLE: Non réeve-
lee
PARENTS CONNUS: Aucun

GROUPE D'APPARTENANCE: Au-
cun

BASE D’OPERATIONS: La planéte
Traan du systeme de Sub-Atomica
ainsi que son vaisseau

PREMIERE APPARITION: FANTAS-
TIC FOUR ANNUAL 5

ORIGINES: L'étre connu sur Terre
sous e nom de Psycho-Man est le
plus grand scientifique de la techno-
cratie qui gouverne les cing planetes du systeme de
Sub-Atomica. Ce systéme est un ensemble de
mondes habités réunis dans un “microverse”. Quand
les cing planétes de ce systeme furent surpeuplees,
le gouvernement decida de coloniser d'autres
mondes. Le Grand Scientifique jugea que la Terre
était la cible parfaite. il s’y transporta en gardant sa
taille microscopique et opéra de l'intérieur d'une ar-
mure a taille humaine qu'il controlait mentalement en
utilisant un genérateur de rayons mentaux portatif ca-
pable d'influencer les emotions des humains.

Il engagea des étres humains afin de 'aider a ras-
sembler les éléments nécessaires a la construction
d'un générateur de rayons mentaux qui couvrirait ia
Terre entiere de ses rayons. Ses plans furent Y
déjoués par ia Torche, la Chose et les Inhu- &
mains. Apres sa défaite, Psycho-Man deserta '
son armure et retourna dans sa dimension.

bt T T Y
---------

Plus tard, Psycho-Man revint sur Terre avec | 2 =
un androide connu sous le nom de Nouveau ‘
Maitre de la Haine qui déchaina des passions \
hostiles & New York et qui dressa Jane Richards, la Femme Invisible des Fantastiques, contre
ses compagnons, sous I'apparence de Malice, Maitresse de la Haine. Mais, grace au ciel, le
Maitre de la Haine fut finalement detruit par Scourge. Psycho-Man retourna dans sa dimen-
sion. Nul ne sait s'il est ou non définitivement hors d'état de nuire.

TAILLE: Indéterminée POIDS: indéterminé
YEUX: Inconnus CHEVEUX: Inconnus

POUVOIRS: Psycho-Man ne posséde aucun pouvoir surhumain connu. I est tres intelligent et ¢’est un genie des ma-
thematiques, ce qui lui permit de concevoir un nombre extraordinaire d’armes.

ARMES: La principale est un stimulateur d'émotions portatif dont les rayons agissent sur les centres emotionnels du
cerveau en générant trois types d'émotions: 1a peur, le doute et la haine.

Le rayon de ia peur provoque sur sa cible des hallucinations particulierement effrayantes surgies de son propre
subconscient, gu'elle seule peut percevoir et qui peuvent provoquer un arrét du coeur.

Psycho-Man revét diverses armures. Elles sont toutes plus grandes que lui et controlees cybernétiquement par
l'intermediaire d’un lien mental.

Psycho-Man se déplace dans un vaisseau contenant toute la technologie qu'il juge devoir lui étre utile pour realiser
ses projets. Ce vaisseau, petit monde a lui seul, st cependant trop volumineux pour traverser |a barriere interdimen-
sionnetlle séparant le microverse de la Terre.

Sub-Atomica est un systéme solaire situé dans un microverse. On a longtemps cru a tort que les microverses, éga-
lement appelés univers subatomigues, se trouvaient a l'intérieur des atomes. Pour briser les barrieres dimension-
nelles séparant la Terre de Sub-Atomica (ou tout autre univers microscopique ou subatomique), il faut reduire I'es-
pace entre les particules atomiques de la matiére. A un certain niveau de réduction, la matiére ainsi compressee
| passe a travers un Nexus dans la dimension subatomique.
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PSYLOCKE

VERITABLE NOM : Elizabeth “Betsy”
- Braddock
PROFESSION : Aventuriére, ex-mannequin
IDENTITE : Secrete
STATUT LEGAL : Citoyenne britannique
sans casier judiciaire
AUTRES NOMS : Captain Britain Il
LIEU DE NAISSANCE : Braddock Manor,
Angleterre
SITUATION DE FAMILLE : Célibataire
PARENTS CONNUS : James (pere,
décédé), Elizabeth (mere, décédée),
James Jr (“Jamie”) et Brian (fréres)
GROUPE D'APPARTENANCE : X-Men,
ex-membre de STRIKE, ex-alliée de R.C.X.
et de Captain UK
"BASE D’'OPERATIONS : Autrefois
Braddock Manor et I'Ecole du Pr Xavier
pour Jeunes Surdoués ; aujourd’hui, le
- Q.G. des X-Men en Australie
PREMIERE APPARITION : NEW
MUTANTS ANNUAL 2
- ORIGINES : Elizabeth “Betsy” Braddock
est la file du Dr James Braddock, un
- ancien citoyen d'un royaume extradimen-
~ sionnel appelé Hors-le-Monde ou vivait une
créature du nom de Merlin. (On ignore a ce
~ Jour si ce Merlin et le sorcier qui a sauve le
premier Chevalier Noir ne font qu'un.)
Membre de la garde privée de Merlin,
James Braddock fut envoyé sur Terre pour
engendrer le futur Captain Britain.
Jamie, le premier fils des Braddock, n’héri-
la pas des géenes de son pere, a la diffe-
rence des deux suivants, les jumeaux Brian
gl Elizabeth. Mais les super-pouvoirs des
enfants restérent en sommeil pendant de
longues années et dans l'intervalle, le Dr
Braddock et sa femme furent tués dans
une explosion provoquée par Mastermind,
fordinateur organique créeé par le savant.
Brian Braddock devint Captain Britain.
Betsy manifesta des talents psychiques
quelle mit au service de l'organisation
STRIKE, la division britannique du premier
SHIELD. Parallelement, elle travaillait
comme top-model.
Braddock ayant renoncé a étre Captain
Britain, 'agence gouvernementale R.C.X.
persuada sa sceur de prendre sa place.
Betsy emprunta a I'homologue extradimen-
sionnel de Brian un costume qui décuplait
ses forces et lui permettait de voler. Mais
sa carriere prit fin le jour ou elle affronta les
deux ennemis jurés de Captain Britain :
Vixen et Slaymaster. Betsy perdit la vue au
cours de ce combat sans merci. En Suisse

ol elle se reposait, Betsy fut enlevée par
Mojo. Il lui greffa des yeux artificiels qui lui rendirent la vue. Délivrée par les Nouveaux Mutants, Betsy resta avec eux a I'école du

Pr Xavier, qui servait aussi de Q.G. aux X-Men dont Mojo put surveiller les activités grace a un dispositif implanté dans les yeux
de la jeune femme.

Les X-Men acceptérent Betsy dans leurs rangs aprés sa victoire sur Dents de Sabre et elle prit le nom de code de Psylocke. Plus
fard, les Terriens pensérent que Psylocke et les X-Men étaient morts au cours d’'un combat contre I'Adversaire. En fait, ils furent
ramenés a la vie par Roma, la fille de Merlin, et vécurent dans une base secréte établie dans le désert australien. Depuis la sépa-
ration des X-Men en deux équipes, Psylocke est membre de I'équipe bleue, dirigée par Cyclope.

TAILLE: 1,78 m POIDS : 70 kg YEUX : Violets CHEVEUX : Blonds, teints en violet
SIGNES PARTICULIERS : Betsy a perdu la vue au cours d'un combat contre Slaymaster. Mojo lui a greffé des yeux artificiels qui
fonctionnent comme des vrais.

DEGRE DE FORCE : Psylocke posséde la force normale d'une femme de son age, de sa taille et de sa constitution qui pratique
un exercice physique intensif.

POUVOIRS : Grace a ses pouvoirs télépathiques, Psylocke lit dans les pensées et manipule I'esprit de ses victimes.

ARMES ET EQUIPEMENT : Psylocke porte une armure qui la protége contre les blessures physiques.
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PUCK

VERITABLE NOM: Eugene Milton
Judd

PROFESSION: Aventurier, ex-sol-
dat de fortune, occasionnellement
videur

IDENTITE: Secrete

STATUT LEGAL: Citoyen Canadien
avec casier judiciaire

AUTRES NOMS: Aucun

LIEU DE NAISSANCE: Saskatoon,
Saskatchewan, Canada

SITUATION DE FAMILLE: Ceéliba-
taire

PARENTS CONNUS: Aucun

GROUPE D’APPARTENANCE: Di-
vision Alpha, ex-membre de la Divi-
sion Béta

BASE D'OPERATIONS: Quartier
Général de la Division Alpha, Tama-
rind Island, Colombie Britannique,
Canada

PREMIERE APPARITION: Alpha
Flight n. 1

ORIGINES: Eugene Milton Judd est
né en 1914. Assez grand et bien ba-
ti, c'était un homme athlétique. En
1939, engagé pour retrouver le Sa-
bre Noir, il prefera le garder pour lui.
Quand il toucha le Sabre Noir, il libé-
ra I'esprit d'un sorcier persan nom-
me Razer (I'Ombre). Ce dernier,
avant d'etre enfermé dans le Sabre,
s'appropriait la force vitale des per-
sonnes qu'il transpercait a l'aide de
I'arme. Le processus faisait rapetis-
ser la victime jusqu'a disparition to-
tale. Razer voulut employer le Sabre
Noir sur Judd, mais ce dernier utilisa
Ses connaissances en magie pour
emprisonner Razer dans son corps,
qui desormais avait la taille de celui
d'un nain.

Grace a la présence de Razer dans son corps, Judd vieillit trés lentement. Mais les tentatives d'évasion de Razer le
faisaient continuellement souffrir. On ignore presque tout de la vie de Judd entre 1939 et la date ou il devint membre de la
Division Beta, equipe formant les personnes aspirant a appartenir a la Division Alpha qui elle, regroupe des surhumains
;?lppnintés par I'etat canadien. On sait seulement qu'il séjourna en Espagne chez I'écrivain Ernest Hemingway ou il apprit
a lutte.

James Mac Donald, alias Guardian, leader de la Division Alpha, fit libérer Judd sur parole (on ignore pourquoi Judd se
trouvait en prison). On lui donna le nom de code Puck et il etait sur le point de devenir membre de la Division Alpha quand
le gouvernement suspendit ses aides a I'organisation. Judd devint alors videur dans une taverne, puis il découvrit que la
Division Alpha poursuivait ses activités indépendamment du gouvernement et demanda a en faire partie. Il est membre
de I'equipe depuis. Au fil du temps, Puck s'est beaucoup attaché a Heather Hudson, veuve de Guardian, devenue leader
de la Division Alpha sous le nom de Vindicator.

Un jour, Puck fut contraint de tuer un homme, Deadly Ernest, pour défendre Heather Hudson. Son sentiment de culpa-
bilite, associe a I'attachement qu'il éprouvait pour Heather, provoquérent un état émotionnel qui permit a Razer de s'é-
chapper du corps de Judd qui retrouva sa taille normale mais vieillit aussi d'un seul coup. Judd utilisa alors le Sabre Noir
et réintégra Razer dans son corps. Dans l'opération, il perdit une partie da sa force vitale et redevint nain. Mais, en re-
vanche, il eut a nouveau I'age qu'il avait avant I'évasion de Razer. Victime des machinations de Loki, Puck tomba dans la
Fontaine d'Ebene du royaume des Elfes Noirs. Il fut libére de 'Ombre et Loki le téléporta au Tibet ou il avait vécu avant de
trouver le Sabre Noir. La lamasserie dans laquelle il s'était retiré ayant été attaquée par I'armée chinoise, il la défendit
avec l'aide de la Division alpha. Ensuite, il aida la D.A. dans sa lutte contre Insomnia qui voulait envahir la Terre avec ses
hordes demoniaques. Quand Laura, la jeune mutante, reforma le passage dimensionnel, Puck retint Insomnia et resta
prisonnier de son royaume.

TAILLE: 1,06 métre YEUX: Marron
POIDS: 101 kg CHEVEUX: Noirs (chauve au sommet du crane)

PGF.IVOIRS: Puck vieillit trées lentement grace a la présence mystique de Razer dans son corps. Sa force n'est pas surhu-
maine mais c’est un athlete exceptionnel étant donné sataille et un acrobate hors pair. En effet, il posséde la force et 'agilité
d'un athlete de 1,80 metre. |l a en outre quelques connaissances en sorcellerie et peut se placer en coma temporaire.
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PUMA

VERITABLE NOM: Thomas Fireheart

PROFESSION: P.D.G. de Fireheart Enter-
prises (officiellement) mercenaire profes-
sionnel (secrétement)

STATUT LEGAL: Citoyen des Etats Unis,
casier judiciaire vierge

IDENTITE: Secréte
SITUATION DE FAMILLE: Célibataire

PARENTS CONNUS: Identités non révélées

GROUPE D'APPARTENANCE: Employe
occasionnel de la Rose

BASE D'OPERATIONS: Fireheart Enter-
prises a Hartsdale, Nouveau Mexique et fi-
liales a travers le monde, Daily Bugle a New

York.

PREMIERE APPARITION: AMAZING SPI-
DERMAN # 256

ORIGINES: Puma est né dans une tribu d'In-
diens d'Amérique qui a toujours cru qu'un
jour, viendrait un étre aux pouvoirs infinis qui
imposerait sa loi a la Terre entiére. Il y a plu-
sieurs générations, les membres de la tribu
mirent sur pied un programme secret alliant
le mysticisme a une éducation spéciale. Leur
but était de former un guerrier parfait qui de-
viendrait leur protecteur. Le dernier de ces
guerriers est Thomas Fireheart qui subit un
entrainement trés poussé pour perfectionner
ses dons el ses sens d'animal, Bien qu'il ne
crit pas a la légende de I'étre aux pouvoirs
infinis, il prit trés au sérieux ses fonctions de
prolecteur de la tribu. Dans le méme temps,
il devint le directeur de Fireheart Enterprises
qui, grace a lui, devint une multinationale.
Puma fut initié aux arts martiaux par Mai-
tre Muramoto. Il était son éléve le plus doué
mais son sens du devoir le fit revenir au Nou-
veau Mexigue. Cependant, la routine du
monde des affaires lui pesant, Fireheart dé-
cida de se distraire en acceptant des mis-
sions dangereuses en tant que mercenaire.,
Sa renommeée arriva aux oreilles de la Rose,
lieutenant de Wilson Fist, alias le Caid, qui le
chargea, entre autres, de tuer I'Araignée.
Puma se rendit a New York ou il se battit
contre I'Araignée mais ce dernier s'échappa
de justesse, sauve par lintervention de la
Chatte Noire. Une seconde bataille mit des
passants en danger et, en les secourant, I'A-
raignée fut blessé. En colére parce que ses
propres agissements avaient mis en danger
la vie d'innocents et impressionné par I'hé-
roisme de I'Araignée, Puma s'en alla.
Quelques mois plus tard, Puma ful
contacté par son oncle, le Shaman. Ce der-
nier lui annonga la présence sur Terre de I'é-
tre aux pouvoirs infinis que sa tribu redoutait
depuis si longtemps. |l s'agissait du Beyon-
der, entité originaire d'une autre dimension.
Toujours sceptique quant a la réalité de la le-
, Puma se rendit néanmoins & New
York afin de demander son aide a I'Arai-
gnée. Lors de la premiére rencontre de Pu-

ma avec le Beyonder, celui-ci le "transporta” :
a Tokyo en une fraction de seconde. En constatant un tel pouvoir, Puma réalisa la menace que le Beyonder représentait. Il retourna & New York ou

le suivirent le Beyonder et Maitre Muramoto. Ce dernier fut accidentellement tué par le Beyonder ce qui provoqua la colére de Puma et renforga sa
volonté de s'opposer a lui. Il se retrouva dans un état de “parfait alignement avec I'Univers” qui lui conféra un pouvoir illimité d'une nature mystique
inconnue et suffisant pour tuer son ennemi. L'Araignée ayant émis I'hypothése que tout cela n'était qu'une illusion créée par le Beyonder, le doute
saisit Puma et I'immense pouvoir mystique le quitta. Il ne put tuer le Beyonder et s'en retourna bredouille au Nouveau Mexique. Estimant que I'Arai-
gnée lui a sauvé la vie, le Puma s'est mis dans la téte qu'il a une dette d’honneur envers lui. Il a racheté le Daily Bugle et a évincé J.J. Jameson afin

de prendre la défense du Tisseur dans les colonnes de son journal.

TAILLE: 1,87 m YEUX: Verts
POIDS: 108 kg CHEVEUX: Noirs (Fireheart) Roux (Puma)

POUVOIRS: Puma posséde une force surhumaine lui permettant de soulever environ 12 tonnes. Ses pouvoirs résultent de manipulations généti-
ques ainsi que de pratiques mystiques visant a produire un étre humain parfait. Le résultat de cette manipulation génétique fut ameélioré par un pro-
cédé surnaturel inconnu grace auquel la tribu indienne lui donna des pouvoirs magiques. Fireheart devient Puma en se concentrant intensement ce
qui provoque une transformation physique en développant la taille et le poids de son corps. Ses pupilles se dilatent et le blanc de ses yeux devient
jaune. Son corps se couvre d'une fine fourrure et ses cheveux prennent une couleur rouille; 'ensemble lui procurant un excellent camouflage dans

le désert, qui est son habitat naturel. Ses ongles se transforment en griffes miniatures.

ARMES: Généralement, Puma n'utilise pas d'armes mais il est capable de faire de n'importe quel objet un projectile dangereux grace a_sa force.
Etant donné ses ressources financiéres, il peut avoir accés a tout type d'équipement et peut s'offrir les services de detectives qui lui fournissent les
renseignements nécessaires sur ses ennemis ainsi que les plans des immeubles dans lesquels il pourrait avoir a se battre. Pour ses deplacements,

il utilise un Jet prive.
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PUNISHER

VERITABLE NOM: Frank Castle (ne Cas-
tiglione)

PROFESSION: Ancien Marine devenu
justicier professionnel

IDENTITE: Connue des autorités

STATUT LEGAL: Citoyen américain avec
casier judiciaire. A déserte les Marines.

LIEU DE NAISSANCE: AQuartier du
Queens a New York

SITUATION DE FAMILLE: Veuf

PARENTS CONNUS: Mario Castiglione
(pére, présumé décédé), Louisa Casti-
glione (mére, présumée décédée),
epouse (identite inconnue, decedee), fils
(identité inconnue, décéde), fille (identité
inconnue, décédée).

GROUPE D’APPARTENANCE: Aucun

BASE D'OPERATIONS: Mobile, le plus
souvent a New York. Opére a partir de
son VAN de combat.

PREMIERE APPARITION: AMAZING
SPIDER MAN n. 129

ORIGINES: Frank Castle était Capitaine
dans les Marines et s'est battu cinq ans
au Vietnam. Il a recu les étoiles de bronze
et celles d'argent deux fois et le Coeur de
Pourpre quatre fois. Plusieurs années
apres la guerre du Vietnam, il dirigea des
missions d'entrainement pour des com-
mandos de Marines.

Un jour de permission, il emmena sa
femme et ses deux enfants pique-niquer
dans Central-Park. Sa femme et ses en-
fants assisterent a un meurtre et furent
supprimeés par les malfaiteurs qui ne vou-
laient pas laisser de témoins. Castle,
traumatisé par la mort de sa famille, de-
serta les Marines juste avant de recevoir
la Médaille de la Liberté du Président.

Castle disparut pendant quelques
mois, aprés quoi il réapparut a New York
pour y livrer en solitaire sa bataille contre
le crime. |l s'était équipé d’'un assortiment
d'armes et d'un uniforme portant une téte
de mort a la poitrine. Pendant quelques
semaines, il rechercha et exécuta des cri-
minels qu'il soupgonnait d'entretenir des
liens avec les assassins de sa femme et
de ses enfants. Les meédias le surnomme-
rent le Punisher. John Laviano, détective
New Yorkais, réussit a établir que les as-
sassins de la famille du Punisher appar-
tenaient a la “famille” de Bruno Costa,
frere d'un puissant chef de la Maggia.
Malheureusement, l'alibi de Costa fut
confirmé par des témoins “au-dessus de
tout soupcon” et il fut impossible de le
condamner. Comme la loi était impuis-
sante, le Punisher utilisa les informations
reunies par Laviano pour éliminer le gang de Costa.

Ainsi commenca la carriére de justicier du Punisher. |l s'est tour a tour battu contre et associé a I'Araignée. Son ennemi juré est Darede-
vil qui désapprouve les méthodes violentes et souvent fatales du Punisher. Les massacres perpétrés par le Punisher lui ont valu des sé-
jours en prison qu'il a mis a profit pour continuer sa mission.

Lors de son emprisonnement a Ryker's Island, on drogua le Punisher sur I'ordre de son ennemi, le chef de gang le Puzzle. Ce dernier
avait été défiguré aprés avoir été défenestré par le Punisher. Ces drogues avaient un effet a retardement qui rendit le Punisher fou. Aussi,
aprés s'étre enfui de prison, se mit-il a tirer sur tous ceux qui enfreignaient la loi (méme sur ceux qui ne faisaient que bruler un feu rouge).
La police I'appréhenda et on I'envoya dans un hopital psychiatrique ou il subit une désintoxication qui le guérit. On le renvoya a Ryker's Is-
land d'ou il s'échappa bientot. Depuis, il poursuit sa guerre contre le crime.

TAILLE: 1,85 m YEUX: Bleus
POIDS: 90 kg CHEVEUX: Noirs
POUVOIRS: Aucun pouvoir surhumain

ARMES: Le Punisher utilise des armes de Marine, surtout celles employees pendant la guerre du Vietnam.

MOYEN DE TRANSPORT: Il se déplagait dans un Van de combat déguisé en estafette de réparateur de télévisions. A l'intérieur, il y avait
tout un arsenal d'armes, de munitions, de matériel de plongée. Il était équipé d'un décodeur d'ondes hertziennes et d'un systéme d'inciné-
ration trés performant. Le Van a été détruit. Reste a savoir si le Punisher en obtiendra un autre.
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PUPPET MASTER
(LE MAITRE DES MALEFICES)

VERITABLE NOM: Phillip Masters

PROFESSION: Ex-biologiste, actuellement
artisan et criminel professionel

IDENTITE: Connue du public

STATUT LEGAL: Citoyen américain par na-
turalisation avec casier judiciaire

AUTRE(S) NOM(S): Aucun
LIEU DE NAISSANCE: Dragorin, Transie.
SITUATION DE FAMILLE: Veuf

PARENTS CONNUS: Marcia Masters (épou-
se, décédée), Alicia Masters (belle-fille)

GROUPE D’APPARTENANCE: Ex-parte-
naire du Penseur Fou et de Téte d'Oeuf

BASE D’'OPERATIONS: Région de New York

PREMIERE APPARITION: FANTASTIC
FOUR N. 8

ORIGINES: Phillip Masters est né en Transie,

dans les Balkans, y vécut jusqu'a I'age de huit

ans puis emigra avec ses parents aux Etats-

Unis. Enfant précoce, il réussit brillamment

ses études. Il utilisait ses loisirs a fagonner

des statuettes en argile, argile treés spéciale

qu'il avait apportée de Transie. A I'Universite,

ou il suivait des études de biologie, il rencon-

tra Jacob Reiss et Marcia Deaton qui devin-

rent ses premiers vrais amis. Par la suite, il

travailla avec Reiss dans un petit centre de

recherche créé par son ami. Jaloux de lui,

Masters décida de saboter le laboratoire mais

fut pris sur le fait par Reiss. lis se battirent et

Reiss tomba dans une cuve contenant de
largile de Transia. Le laboratoire explosa.
Marcia et Masters ne furent que légérement
touchés mais Alicia, fille de Reiss, devint
aveugle. Masters épousa Marcia un an apres
la mort de Reiss dans l'explosion. Quand

Marcia mourut a son tour, Masters plaga Ali-
cia dans un etablissement spécialisé et créa un atelier de sculpture a Manhattan.

Il découvrit que I'argile de Transie possédait une caractéristique. En fagonnant une statuette a I'image d’'une per-
sonne, il pouvait la controler mentalement. Il décida de tester sa découverte en forgant un homme a se jeter d'un pont.
L’homme fut sauvé par la Torche Humaine et Masters se mit a vouer une haine indéfectible aux Fantastiques qu'il es-
saya de détruire par tous les moyens. Le but de Masters était de dominer le monde, mais Alicia était opposée a ses
projets d’hégémonie et, au cours d'une violente querelle, Masters tomba par la fenétre. Les Fantastiques le crurent
mort, mais il n’en était rien. Masters continua ses exactions, s'associant a I'occasion au Penseur Fou et a Téte d’Oeuf.
Les trois complices tenterent méme de faire chanter le gouvernement americain en menagant d'utiliser un satellite ca-
pable de projeter des rayons lasers destructeurs vers la Terre.

Tout le temps que dura l'idylle entre Alicia et la Chose, le Maitre des Malefices n'avait de cesse de detruire I'amou-
reux de sa belle-fille. Depuis, la Chose et Alicia ont rompu et elle est maintenant amoureuse de la Torche Humaine.
Reste a savoir quelle attitude le Maitre des Maléfices adoptera en apprenant la nouvelle.

TAILLE: 1,65 m YEUX: Marron
POIDS: 67,5 kg CHEVEUX: Chauve

POUVOIRS: Sous sa forme humaine, le Maitre des Maléfices ne possede aucun pouvoir surhumain. Cependant, pen-
dant une courte période, il devint une entité faite de I'argile mystique qu'il utilise pour fagonner ses statuettes. Sous
cette forme, il pouvait contrdler un étre vivant en prenant la forme de sa victime. |l pouvait méme controler plusieurs
personnes simultanément en se divisant et en prenant donc plusieurs aspects. En régle générale, le pouvoir du Maitre
des Malefices est d aux propriétés de I'argile provenant des Monts Wundagore en Transie. Par l'intermeédiaire de ses
figurines, il peut contréler physiquement et mentalement ses victimes.
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PYM. DR. HENRY
(DOCTEUR HENRY PYM)

VERITABLE NOM: Docteur Henry “Hank” Pym

PROFESSION: Biochimiste, chef du Complexe
des Vengeurs, ancien aventurier

STATUT LEGAL: Citoyen américain, soupgonne
de trahison puis réhabilite

IDENTITE: Connue

AUTRES NOMS: L'Homme Fourmi, Giant-Man,
Goliath, Pourpoint Jaune

LIEU DE NAISSANCE: Eimsford, Etat de New York

SITUATION DE FAMILLE: Veuf, remarié puis di-
vorcé

PARENTS CONNUS: Maria Trovaya (premiere
femme, décedee) .

GROUPE D’APPARTENANCE: Les Vengeurs, les
Défenseurs, les Vengeurs de la Cote Ouest

BASE D’'OPERATIONS: Complexe des Vengeurs,
Los Angeles, Californie

PREMIERE APPARITION: Pym (Tales to Astonish
n. 27), Homme Fourmi (Tales to Astonish n. 35),
Giant-Man (Tales to Astonish n. 49), Goliath (Aven-
gers n. 28), Pourpoint Jaune (Avengers n. 59)

ORIGINES: Henry Pym, biochimiste americain,
épousa Maria Trovaya, jeune femme d’origine hon-
groise. Lors d'un voyage du couple en Hongrie,
Maria fut assassinée. Pym décida alors de combat-
tre l'injustice.

Il découvrit le moyen de fabriquer deux sérums a
base de particules sub-atomiques. L'un avait pour
propriété de rapetisser les étres humains et les ob-
jets, l'autre avait celle de leur rendre leur taille nor-
male. Il appela sa découverte “Les particules
Pym”. A la suite d'une expérience sur lui-méme, au
cours de laquelle, réduit a la taille d’'un insecte, il se
retrouva prisonnier de fourmis, Pym décida de de-
truire les sérums qu'il jugeait trop dangereux. Par
la suite, ayant changé d'avis, il mit au point un cas-
que cybernétique lui permettant de communiquer
psioniquement avec les foumis. Il congut aussi un
costume protecteur.

Dans le méme temps, le gouvernement lui de-
manda de fabriquer un gaz capable d'immuniser temporairement un étre humain contre les emissions ra-
dioactives. Lui furent adjoints quatre autres scientifiques. Toute I'équipe fut retenue prisonniére dans son
propre laboratoire par des hommes du K.G.B. Pym refusa de livrer la formule du gaz et s'étant reduit ala
taille d’un insecte, il se réfugia dans une fourmiliére. Grace a I'aide des fourmis, il vint a bout de ses enne-
mis.Sous le déguisement de 'Homme Fourmi, il combattit par la suite des criminels tels que Téte d'Oeuf.

Un jour, le savant Vernon Van Dyne fut tué par un extraterrestre et sa fille Janet décida de le venger. Pym
lui apprit comment se réduire a la taille d’'un insecte et elle prit le nom de la Guépe. Vengeance faite, ils res-
térent néanmoins associés et créérent avec Iron Man, Thor et Hulk, les Vengeurs. Pym mit son sérum en
capsule ce qui leur permit de grandir ou rapetisser a volonté. Pendant une période, Pym préféra combattre le
crime sous la forme d'un géant: Giant-Man.

Aprés une courte retraite, a I'occasion d’'une attaque du Prince des Mers, Pym reprit du service chez les
Vengeurs en adoptant un nouveau costume et un nouveau nom: Goliath. Les absorptions répétées de se-
rum permettaient désormais a Goliath et a la Guépe d'opérer leurs changements de taille a volonté. Cepen-
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dant, Pym ne pouvait atteindre qu'une seule
taille: 7,5 metres et s'y maintenir pendant 15
minutes seulement. Par la suite, il récupéra le
‘pouvoir de se reduire a la taille d’'un insecte.
Dans le méme temps, il créa un robot qui
s'enfuit du laboratoire et devint un des adver-
saires les plus acharnés des Vengeurs sous
le nom de Ultron.

Depuis des années, Pym était amoureux
de Janet Van Dyne, mais sa personnalité re-
foulee I'avait empéché de la demander en
mariage. Or, un jour il répandit accidentelle-
ment des gaz inconnus qui transformeérent ra-
dicalement sa personnalité. Il prit une nou-
velle identitée, Pourpoint Jaune, et prétendit
avoir tue Pym. Il enleva Janet et la demanda
en mariage. Cette derniere, qui avait compris
gu’il était Pym, accepta afin de ne pas le per-
turber davantage. La céremonie fut célébre a
la base des Vengeurs mais interrompue par
l'attaque du Cirque du Crime. Sous le choc,
Pym retrouva sa veéritable personnalite. Il dé-
cida de combattre le crime sous le costume
de Pourpoint Jaune. |l s’alliait de temps a au-
res aux Vengeurs mais consacrait le plus
clair de son temps a ses expeériences scientifiques. |l abandonna volontiers son équipement a Scott Lang qui
devint le second Homme Fourmi.

En realisant qu'il n'avait plus fait de découverte importante depuis celle des «particules Pym» et que sa
femme, creatrice de mode, rapportait plus d’'argent que lui dans le ménage, il devint tendu et dépressif et
leurs rapports se degraderent progressivement. Mis en accusation pour violence inutile par le tribunal des
Vengeurs, Pym construisit un robot dont lui seul connaissait les faiblesses afin qu'il attaque les Vengeurs
pendant le proces, son intention etant de le détruire et de passer pour un héros. Son plan fut évente. |l fut ex-
pulsé des Vengeurs et sa femme entama une procédure de divorce. Pym se retrouva sans ressources et dut
accepter d'aider son ancien ennemi Téte d'Oeuf. Ce dernier le contraignit a dérober de I'’Adamantium au
gouvernement. Pym fut accusé de trahison mais il n'avait aucun moyen de prouver qu'il avait cédé a un
chantage ignoble. Pendant son proces, il fut enlevé par les Maitres du Mal dirigés par Téte d'Oeuf. On le for-
¢a a fabriquer une machine dont il se servit en fait pour contrer les Maitres du Mal. Les Vengeurs intervinrent
au moment ou Téte d’Oeuf pointait une arme sur Pym qui fut par conséquent innocente.

Pym décida de renoncer a sa carriere d'a-
venturier costume et retourna a la recherche.
Puis, il décida d’aider les Vengeurs en s’occu-
pant de leur Q.G de la Cote Ouest.

TAILLE: 1,82 m
YEUX: Bleus
POIDS: 83 kg
CHEVEUX: Blonds

POUVOIRS: Actuellement, son seul pouvoir
consiste a agrandir ou a retrecir les objets qui
se trouvent dans le champ d'energie emanant
de son corps. Quand il pouvait se réduire a la
taille d’'un insecte, il conservait sa force nor-
male. Quand il se transformait en Giant-Man
ou en Goliath, sa force variait en proportion de
la taille atteinte: quand il faisait sept metres de
haut, Il pouvait soulever 9 tonnes...

Henry Pym est un expert en biochimie, phy-
sique, robotique cybernétique et dans le do-
maine de l'intelligence artificielle.

Pourpoint Jaune.
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PYRO

VERITABLE NOM: St. John Allerdyce

PROFESSION: Criminel professionnel, romancier, an-
cien journaliste.

IDENTITE: Publiquement connue

STATUT LEGAL: Citoyen australien, amnistié de ses
crimes aux Etats-Unis

AUTRE(S) NOM(S): Inconnu(s)

LIEU DE NAISSANCE: Sydney, Australie
SITUATION DE FAMILLE: Célibataire

PARENTS CONNUS: Aucun

GROUPE D'APPARTENANCE: Freedom Force
BASE D'OPERATIONS: Région de Washington D.C.
PREMIERE APPARITION: X-MEN n. 141

ORIGINES: St. John Allerdyce naquit et fut éleve en
Australie. Ses pouvoirs apparurent a la puberté mais il
ne les employa longtemps qu'en cas d'urgence. Pen-
dant quelque temps, il exerga diverses professions
dans les Mers du Sud puis il devint journaliste pour la
presse australienne et couvrit le Vietnam et I'indo-
nésie. Puis, il décida de raconter ce qu'il avait vu
pendant ses voyages et devint écrivain (il ecrivait
aussi des romans fantastiques). Ses romans, me-
prisés par la critique et les milieux littéraires, eurent
pourtant un important succes aupres des lecteurs.
Dans des circonstances que nous ignorons, Allerdyce
rencontra la mutante Mystique qui connaissait I'exis-
tence de ses pouvoirs. Allerdyce se joignit a son
équipe, nouvelle version de la Confrerie des Mauvais
Mutants, sous le nom de Pyro. Depuis, 'equipe de Mys-
tique, rebaptisée Freedom Force et dont les membres
ont été amnistiés par le gouvernement americain, tra-
vaille pour les Etats-Unis.

TAILLE: 1,75 m CHEVEUX: Blonds
POIDS: 68,5 kg YEUX: Bleus

POUVOIRS: Pyro a le pouvoir de faire grandir un feu si
petit soit-il a I'origine et de lui donner I'apparence qu'il
désire méme celle d'un étre vivant. Grace a ses pou-
voirs psioniques, il peut faire faire a la “créature de feu”
ce qu'il veut. Par exemple, s'il cree un oiseau de proie,
il peut le faire voler et attaquer un ennemi. Ses “créa-
tions” peuvent avoir une forme plus solide que le feu. |l
n'est limité que par son imagination et sa concentra-
tion. Concentration qui doit étre proportionnelle a la
taille, a la puissance et a l'intensité de chaleur de la
“créature de feu"” et d’autant plus grande que Pyro s'en
trouve éloigné. Sa création doit aussi, au déepart, se
trouver dans son champ de vision. Une fois qu'l
contrdle le feu, il peut I'éloigner de lui. Ainsi, s'il cree un
oiseau de feu, il peut lui commander de voler mais pour
peu que l'oiseau bute contre un obstacle ou que Pyro
cesse de se concentrer, il reprendra la forme d'un feu
ordinaire.

Pyro n'est pas capable de generer le feu, c'est pour-
quoi il porte un lance-flammes. Il est invulnérable a un
feu qu'il controle psioniquement, cependant s’il ne le
controle pas, le feu peut le blesser comme tout autre
étre humain. Pour le protéger, son costume est consti-
tué d'une matiére ignifuge inconnue qui lui donne le
temps de controler n'importe quel feu.

ARMES: Pyro dépend essentiellement de ses pouvoirs
de mutant mais il peut aussi utiliser son lance-flammes
dont la portée est de 7,5 metres.
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QUASAR

VERITABLE NOM : Wendell Vaughn

PROFESSION : Ex-lieutenant de
armée américaine, ex-agent spécial
du SHIELD, ex-chef de la sécurité du
Projet Pegasus, nouveau Protecteur
de 'Univers

IDENTITE : Bien que Quasar ne
porte pas de masque, sa veritable
identité est inconnue du public.

STATUT LEGAL : Citoyen ameéri-
cain, casier judicaire vierge

AUTRES IDENTITES : Ex-Marvel
Man

LIEU DE NAISSANCE : Fond du
Lac, Wisconsin

' SITUATION DE FAMILLE
- Célibataire

" PARENTS CONNUS : Gilbert (pére),
- Lisa (mere)

" GROUPE D’'APPARTENANCE : Ex-
- membre du SHIELD

" BASE D'OPERATIONS : Mobile

- PREMIERE APPARITION : (en tant
que Marvel Man) CAPTAIN
AMERICA 217 - (en tant que Quasar)
INCREDIBLE HULK 234

ORIGINES : Wendell Vaughn est le

deuxieme étre humain a porter une

paire de bracelets manipulateurs

d'énergie. Le premier fut Robert
- Grayson, fils de [I'astrophysicien
" Horace Grayson. Avant la Deuxieme
Guerre mondiale, le Docteur H.
Grayson établit un contact radio avec
la colonie d'Eternels vivant sur la
planéte Uranus. Ceux-ci lui communi-
quérent les connaissances technolo-
gigues nécessaires a la construction
dun vaisseau spatial pouvant effec-
luer des voyages interplanétaires. Le
Docteur Grayson était veuf et pensa qu'Uranus serait un meilleur environnement pour élever son fils, aussi partit-
il pour Uranus ou il fut accueilli & bras ouverts par les Eternels, impatients d'avoir des nouvelles du monde ou ils
avaient vu le jour, des millénaires plus tot. A son adolescence, Robert Grayson regut une paire de bracelets mani-
pulateurs d'énergie. Puis il revint sur Terre ou suivant les conseils de son pére, il utilisa les capacités des brace-
lets & convertir I'énergie solaire pour lutter contre le crime. Grayson se baptisa Marvel Boy et se fit une solide
réputation parmi les justiciers costumés des années cinquante. Grayson apprit que son pere éetait gravement
malade et voulut rapporter sur Uranus le matériel médical approprié. Mais il n'obtint pas les crédits bancaires
nécessaires. A son retour sur Uranus, il apprit qu'un désastre d’origine inconnue avait rompu le dome protec-
teur de la colonie dont tous les membres avaient péri, y compris son pere. Fou de douleur, il décida de retour-
ner sur Terre se venger du banquier qui lui avait refusé son prét. Mais Grayson ne fut en mesure de regagner
la Terre que plusieurs années plus tard et il se livra a des exactions indignes d'un justicier sous le nom du
Croisé. Lors d'une bataille contre les Fantastiques, il se désintégra a la suite d'une erreur dans la manipulation de
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ses bracelets. Red Richards des Fan-
tastiques confisqua les bracelets qui
n'avaient pas été endommages et,
n'ayant pas le temps de les étudier lui-
méme, les confia au Docteur Gilbert
Vaughn du SHIELD. Ce dernier émit
I'hnypothése que les bracelets pussent
utiliser une énergie autre que solaire et
demanda l'autorisation de les expeéri-
menter sur son fils Wendell. Des qu'il
eut passeé les bracelets, il fut impossi-
ble a ce dernier de les retirer; ils s'é-
taient fixés a ses poignets. Wendell
Vaughn se porta alors volontaire pour
suivre un entrainement spécial au
SHIELD afin d’apprendre a se servir
des bracelets comme arme defensive.
Il prit le nom de Marvel Man. A l'inter-
ruption du programme, il prit le nom de
Quasar en référence a la nature présu-
mée de I'énergie des bracelets: une
énergie radio quasi-stellaire.

Grace a ses excellentes references
de soldat et de membre du SHIELD et
aux recommandations de Captain
America, il devint le chef de la sécurité
de Projet Pegasus. Il y travailla durant
quelques années puis donna sa démis-
sion parce qu'il avait laissé la Cou-
ronne du Serpent influencer mentale-
ment les membres du Projet Pegasus,
y compris lui-méme. Il décida alors de
se rendre sur Uranus afin de percer le
mystére de l'origine de ses bandes
quantiques. Il y rencontra Eon, I'entité chargée de veiller a I'équilibre de I'Univers et de lui trouver un protec-
teur, le dernier ayant été Captain Marvel. Eon investit Wendell de cette mission et le renvoya sur Terre.

TAILLE: 1,82 m YEUX: Bleus
POIDS: 94,5 kg CHEVEUX: Blonds

POUVOIRS: Quasar posséde la force d'un homme normal de son age, sa taille et sa corpulence. ll n‘a pas
de super-pouvoirs a I'exception de ceux que lui conferent les bandes quantiques fixées a ses poignets. L'ori-
gine de ces bandes quantiques est inconnue. Elles sont constituées de bracelets de 7,5 cm de large faits
d’'un métal inconnu et garnis de six lentilles souples de couleur dorée dont la composition est egalement in-
connue. D'aprés le Docteur Gilbert Vaughn, ces lentilles seraient des conduits captant des éenergies telles
que celles du Soleil ou des étoiles. Il croyait en outre les avoir modifiées de fagon a ce qu’'elles captent l'e-
nergie de nature radio quasi-stellaire (quasars). Cette théorie a été rejetée et I'on pense que les bandes
quantiques sont des ouvertures par lesquelles pénétrent des particules subatomiques de nature inconnue
issues d’une zone appelée “zone quantique”. Les bandes quantiques, fixées de maniere permanente aux
poignets de celui qui les porte, répondent aux ordres mentaux de cette personne. L'énergie peut étre ma-
niée difféeremment d’'une paire de bandes quantiques a l'autre, selon les besoins. Quasar utilise ses brace-
lets pour créer des phénomeénes lumineux visibles et quasi-solides. Il peut creer des sphéres, des cones,
des cages, etc. Ces objets, composés de particules subatomiques de la zone quantique, sont aussi solides
que la matiére. lls peuvent absorber des impacts en les dérivant dans une autre dimension. Les bandes
quantiques peuvent aussi émettre des rayons de force percutants dont 'intensité est déterminée par celui
qui les porte. On a observé des décharges pouvant traverser 15 cm d'acier. Ces rayons ne générent aucune
chaleur.

Quasar utilise aussi ses bandes quantiques pour voler. Pour ce faire, il s'enveloppe dans de I'énergie qui
protége son corps des effets des gravitons environnants (gravitons: particules portant la force de gravite).
Puis, en projetant de I'énergie dans la direction opposée a celle dans laquelle il veut aller, Quasar est propul-
sé a une vitesse déterminée par la quantité d’énergie qu'il libére. Il semble que la vitesse de la lumiére soit sa
seule limite. Quasar est protégé des effets atmosphériques par I'enveloppe de forme aérodynamique qui
’entoure. Il peut effectuer des voyages dans I'espace dans la mesure ou il dispose de suffisamment de nour-
riture et d'oxygeéne pour la duréee du trajet.

44




4

QUASIMODO

VERITABLE NOM: Quasi-Motivated-Destruct-Organism

FONCTION: Ordinateur

IDENTITE: Non applicable

AUTRES NOMS: L'Ordinateur Vivant

LIEU DE NAISSANCE: Laboratoire du Penseur Fou, Désert de Mojave, Californie
SITUATION DE FAMILLE: Non applicable

PARENTS CONNUS: Non applicable

GROUPE D’APPARTENANCE: Aucun

BASE D'OPERATIONS: Mobile

PREMIERE APPARITION: FANTASTIC FOUR ANNUAL N. 4

ORIGINES: Quasimodo a été créé par le Penseur Fou. C'était un ordinateur doté d'émotions humaines originellement congu pour détruire
les Fantastiques. Le Penseur Fou lui avait promis de lui donner un corps aux apparences humaines, en fait, il fit a Quasimodo un visage
agrémenté d'un tube cathodique de télévision. Quand les Fantastiques battirent le Penseur Fou, ce dernier s’enfuit en abandonnant Qua-
simodo. C'est le Surfer d'Argent qui donna a Quasimodo sa forme humanoide mais, constatant qu'il tait anime de mauvaises intentions, il
le transforma en pierre. D'une fagon qui reste inexpliquée, Quasimodo reprit la forme que lui avait donnée le Surfer et s'apergut en outre
qu'il possédait des pouvoirs télékinésiques.

Il se battit contre divers adversaires tels que Captain Marvel, le Fauve, I'Araignée ou Oeil de Faucon et perdit sa mobilité a maintes re-
prises.

l vola aux Fantastiques un vaisseau spatial afin de se rendre sur Xandar mais fut intercepté par le Sphinx et fut a nouveau immobilise.
Son intelligence artificielle trouva refuge dans un ordinateur situé a Khystym, en Russie. Plus tard, sa tentative de projeter sa propre es-
sence électronique dans un clone de Rom fut déjouée et il dut a nouveau se réfugier dans I'ordinateur de Khystym. Il en fut expluse par
'essence mentale de la Vision et son intelligence artificielle erre maintenant dans I'espace tandis que son “corps” se trouve toujours dans
le vaisseau dérobé aux Fantastiques, qui lui, dérive dans l'orbite solaire. Reste a savoir si les deux aspects de Quasimodo seront a nou-

veau réunis un jour.

TAILLE: 1,82 m YEUX: Blancs
POIDS: 607 kg CHEVEUX: Inexistants
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QUICKSILVER
(VIF ARGENT)

VERITABLE NOM: Pietro Maximoff

PROFESSION: Ancien aventurier et offi-
cier de la milice des Inhumains

IDENTITE: Publiqguement connue

STATUT LEGAL: Ancien citoyen de
Transie, naturalisé Americain, ancien ci-
toyen d Attilan

AUTRE NOM: Pietro Frank

LIEU DE NAISSANCE: Wundagore,
Transie, Europe

SITUATION DE FAMILLE: Separe de sa
femme

PARENTS CONNUS: Crystal (epouse),
Luna (fille), Wanda Maximoff (sceur,
alias la Sorciére Rouge), Magda (mere,
presumee decedee), Django Maximoff
(pere adoptif), Marya Maximoff (mere
adoptive, decedee)

GROUPE D'APPARTENANCE: Ancien
membre de la Confrérie des Mauvais
Mutants, ancien membre des Vengeurs,
actuellement membre officieux de la Fa-
mille Royale des Inhumains

BASE D'OPERATIONS: Inconnue
PREMIERE APPARITION: X-MEN N. 4

ORIGINES: Pietro Maximoff est le fils du
mutant Magneto el de la gitane Magda.
Lui et sa soeur, la Sorciere Rouge, etant
jumeaux, ils sont tres proches et il s'est
loujours montre trés protecteur vis a vis
d'elle. Quand elle tomba amoureuse de
Vision, Vif Argent condamna cette rela-
tion avec un synthezoide ce qui provo-
qua leur premiere rupture. lls se reconci-
lierent peu apres le mariage de Wanda
et Vision. Vif Argent quitta les Vengeurs
dans des circonslances mysterieuses
lors d'un combat contre les Sentinelles.
Blessé, Vif Argent fut soigne par l'inhu-
maine appelee Crystal. Il se passa des
mois avant que Vif Argent ne puisse
contacter les Vengeurs. |l tomba amou-
reux de Crystal et leurs noces, aux-
quelles assistaient les Inhumains, les
Vengeurs et les Fantastiques, eurent
lieu dans le refuge himalayen d Attilan.
Vit Argent decida de demeurer avec sa
femme parmi les Inhumains el ne les
quitta pour aider les Vengeurs que le
jour ou il fut transporte, independam-
ment de sa volonte, par le Collecteur.
Peu apres la naissance de sa fille Luna,
il apprit la vérité sur sa propre naissance: Magneéto, auquel Wanda et lui s'etaient deja joints au sein de la Confrerie des Mauvais Mutants,
etait leur pere

Homme d’action, Vif Arge'nt devint officier dans la petite milice des Inhumains. Durant le temps qu'il appartint a la milice, il n'y eut aucun
combatl. Il negligeait sa femme qui finit par le tromper. Refusant de lui pardonner, il quitta Attilan.

TAILLE: 1.82 m CHEVEUX: Argentes

POIDS: 79 kg YEUX: Bleus

POUVOIRS: Vif Argent posséde le pouvoir de courir a grande vitesse. Ses systemes cardio-vasculaire et respiratoire sont plusieurs 10is
plus performants que ceux d'un humain. Il transforme par métabolisme 95% de I'énergie calorique des aliments (contre environ 25% pour
un humain). Ses muscles ne sécrétent pas d'acide lactique, substance bloguant I'action des muscles humains fatigués. Par contre, il eva-
cue les toxines grace a sa respiration accélérée. Ses os contiennent des composants inconnus beaucoup plus resistants que le calcium
aux chocs provoques par une course rapide. Son cerveau, adapté a sa vitesse, lui permet de percevoir I'environnement méme lors d'un
déplacement trés rapide. |l sécréte des larmes plus visqueuses que celles des humains ce qui ralentit leur évaporation et permet que sa
vision ne soit pas altérée quand il court. Sa vitesse maximale est de 250 km/h et il peut la maintenir pendant environ quatre heures. |l peut
gravir environ 92 meétres sur un plan incliné a 90° avant d'étre géné par la force de gravité. Enfin, il peut, grace a sa velocite, traverser une
étendue d'eau de 300 metres avant de commencer a s enfoncer.
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RADIOACTIVE MAN |
(L'HOMME RADIOACTIF)

VERITABLE NOM: Docteur Chen | \ &

PROFESSION: Ancien physicien
nucléaire, devenu criminel profes-
sionnel

IDENTITE: Secrete

STATUT LEGAL: Citoyen expa-
trié de la République Populaire de
Chine, avec casier judiciaire inter-
national

AUTRE(S) NOM(S): Aucun

LIEU DE NAISSANCE: Lanzhou,
Chine Populaire

SITUATION DE FAMILLE: Céli-
bataire

PARENTS CONNUS: Aucun

GROUPE D’APPARTENANCE:
Ancien membre des Maitres du
Mal (premiere, deuxiéme et troi-
sieme équipe), ancien membre
des Trois Titans, allié¢ du Mandarin

BASE D’OPERATIONS: Mobile

PREMIERE APPARITION: JOUR-
NEY INTO MYSTERY N. 93

ORIGINES: Physicien respecté de
la République Populaire de Chine,
Chen Lu se porta volontaire pour
combattre Thor qui avait empéché
larmée chinoise de pénétrer en
Inde. |l s'exposa a une dose mas-
sive de radiations qui fit muter son
corps. Aprés s’étre rebaptisé
I'Homme Radioactif, il partit pour
New York afin d'y défier Thor. Il fut
vaincu et porté disparu. En fait, il
se cacha jusqgu’a ce que le Baron
Heinrich Zemo I'enrolat dans son
organisation criminelle, les Mai-
tres du Mal. L'équipe fut vaincue
par les Vengeurs et quelques an-
nees plus tard, 'Homme Radioac-
tif rejoignit une nouvelle organisa-
tion des Maitres du Mal, cette fois dirigée par le robot Ultron. Cette fois encore, I'équipe fut vaincue et
'Homme Radioactif fut emprisonné dans une cellule spéciale. Il s’enfuit et se rendit au Vietnam ou il fit partie
des Trois Titans. L'équipe se sépara pour des raisons demeurées inconnues et 'Homme Radioactif fut
contacte par Téte d'Oeuf pour faire partie d'une troisiéme équipe des Maitres du Mal qui fut vaincue par
Henry Pym. Plus tard, il entra au service du Mandarin.

TAILLE: 1,97 m YEUX: Marrons

POIDS: 139,5 kg CHEVEUX: Chauve PEAU: Vert fluorescent

POUVOIRS: Son corps, modifié par son exposition aux radiations, fonctionne comme un réacteur atomique
vivant. Il peut émettre des radiations sous forme de chaleur ou sous forme solide. Il peut créer un champ de
force capable de repousser le marteau de Thor, mais aussi une lumiére aveuglante qui provoque des visions
hypnotiques chez ses ennemis. Les effets de son pouvoir sur ses ennemis vont de simples malaises a une
incineration totale. Le harnais qu'il a congu canalise la plus grande partie des radiations émises par 'Homme
Radioactif ce qui lui permet de rester en présence d'étres humains non protégés.

'''''''''

__________
LA
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RAMA-TUT

VERITABLE NOM: Non révélé
PROFESSION: Pharaon

IDENTITE: L'existence de Rama-Tut n'est pas connue du public ter-
rien.

STATUT LEGAL: (Dans son monde natal): non réveéle, (en Ancienne
Egypte): monarque

AUTRES NOMS: Le Centurion Ecarlate, Kang le Conquérant, Immortus
SITUATION DE FAMILLE: Célibataire

PARENTS CONNUS: Nathaniel Richards, Cassandra (ancétres), Red
Richards (fils de I'ancétre et de sa premiere femme). | SEg SR

GROUPE D'APPARTENANCE: Aucun

BASE D'OPERATIONS: Ancienne Egypte: environ 2950
avant J.C.

PREMIERE APPARITION: FANTASTIC FOUR n. 19

ORIGINES: Les premiéres années de Rama-Tut restent un
mystére. On sait qu'il est le descendant du brillant scientifi-
que Nathaniel Richards qui voyagea dans le temps grace a
une machine a explorer le temps a partir de sa propre Terre
ou il avait engendré Red Richards des Fantastiques, vers
une Terre alternative. Sur cette derniere, devenu le Sei-
gneur de la Guerre, il épousa Cassandra dont il eut un fils,
ancétre de Rama-Tut. Nathaniel Richards entreprit de batir
une société sur le modéle terrien qui, aux environs de 3000
apres J.C., connaissait grace a lui une ere de paix et de lu-
miere. L'homme qui fut ensuite connu sous le nom de Ra-
ma-Tut n'était alors qu'un jeune homme a l'esprit aventu-
reux. il trouva, dans une citadelle construile par Nathaniel
Richards, sa machine a explorer le temps. Utilisant & son
profit les croyances religieuses egyptiennes, il créa une idole en forme
de sphinx et y enferma sa machine. Puis, il se transporta en I'an 2950
avant J.C., en Egypte ou son “véhicule” s'écrasa. Bien gue rendu aveu-
gle, il subjugua les Egyptiens grice & son armement a la
technologie trés avancée. Un guérisseur le soigna a l'aide d'une plante
trés rare et il devin! le souverain de I'Egypte sous le nom de Rama-Tut.
Il regnait sur I'Egypte depuis environ dix ans quand les Fantastiques
débarquérent a bord de la machine a explorer le temps du Docteur Fa-
talis afin de trouver un remede contre la cécité de leur amie Alicia Mas-
ters. Reduits en esclavage, les Fantastiques furen! secourus par le
Docteur Stephen Strange. Rama-Tut s'enfuit a bord de sa machine a
explorer le temps, alors réparée, et quitta cette zone temporelle aprés
avoir détruit toute trace de sa technologie.

Au cours de son voyage, la machine de Rama-Tut essuya une inter-
ference chronale ou “orage temporel” qui 'obligea & se “poser” au
20éme siécle. La, dans 'orbite de Jupiter, il trouva le Docteur Fatalis
aux prises avec les Fantastiques. Il le secourut, I'embarqua a bord de
sa machine en lui faisant croire qu'il 8tait son ancétre et le constructeur
de la machine et l'aida & regagner la Terre dans un module
dont il programma l'atterrissage. Advint alors une diver-
gence qui créa deux realités différentes avec dans cha-
cune, un Rama-tut qui suivit sa propre évolution. Dans
fune, Rama-Tut prit une nouvelle identité: le Centurion
Ecarlate et affronta les Vengeurs. Dans l'autre réalité il
continua son voyage vers le futur mais, ayant traversé une
zone de turbulences, il perdit le contrdle de sa machine et
se retrouva en 4000 apres J.C. sur une Terre d'un autre
futur devastee par la Guerre, La, Rama-Tut se rebaplisa Kang le Conquérant, se batit un empire dont il s'absenta fréequemment pour
attaquer le 20eme siécle. A soixante ans (Kang avait ralenti son processus de vieillissement) un des nombreux doubles temporels
de Kang se fatigua de cette vie de conquéte. Il retourna en Ancienne Egypte, reprit I'identité de Rama-Tut et régna en souverain
bienveillant sur I'Ancienne Egypte durant dix ans.

Rama-Tul ne pouvait plus voyager dans le futur, mais, sachant que Rama-Tut avait contribué a vaincre Kang, son double, lors de
sa tentative de capturer la Madone Caleste, il se plaga en animation suspendue et fut réveillé au 20éme siécle par le Vengeur nom-
mé Swordsman. |l aida alors effectivement les Vengeurs a déjouer les projets de Kang concernant la Madone Céleste. Au cours de
celte lutte contre Kang, Rama-Tut rencontra e maitre du temps Immortus dont il comprit qu'il était son “moi” futur, Et de ce fait, &
I'age de soixante-dix ans (chronologie terrestre), Rama-Tut se rendit dans le royaume exira-temporel des Limbes et devint Immor-
tus.

TAILLE: 1,90 m POIDS: 103,5 kg
YEUX: Marron CHEVEUX: Bruns
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REAVERS (LES REAVERS)

Les Reavers sont des cyborgs criminels (des étres humains dont certaines parties organiques ont été remplacées par des piéces
mecaniques). L'équipe de Reavers actuelle se consacre a I'élimination des X-Men et en particulier de Serval.

Le premier des Reavers a avoir affronté un X-Man fut Donald Pierce, I'ancien Roi Blanc du Cercle Intérieur du Club des Damnés.
Un jour, Serval pénétra dans les locaux du club & Manhattan et il arracha le bras arificiel de Pierce. Quelques mois plus tard,
Pierce entra en conflit avec les autres membres du Cercle Intérieur passe sous la houlette de mutants dirigés par Sebastian Shaw.
Pierce kidnappa Tessa, I'assistante de Shaw. Mais la jeune femme fut délivrée par le Professeur Xavier et sa nouvelle equipe, les
Nouveaux Mutants. Pierce fut expulsé du Cercle Intérieur.

Trois autres membres des Reavers - Cole, Macon et Reese - sont d’anciens mercenaires a la solde du Cercle Intérieur. La nuit
ou il a agressé Pierce, Serval a également affronté les trois hommes quil a blessés gravement avec ses griffes d'adamantium. Le
Cercle Intérieur les a alors transformés en cyborgs. Cole, Macon et Reese ont capturé Serval quand le Cercle Intérieur a attaque
le quartier général des X-Men quelques mois plus tard, mais Serval les a vaincus une nouvelle fois.

Yuriko Oyama est la fille de Kenji Oyama, alias Lord Dark Wind, un kamikaze japonais qui a survécu a une mission-suicide contre
larmee ameéricaine pendant la Seconde Guerre mondiale. Balafré par des cicatrices a la suite du crash de son avion, il défigura
sa fille et ses deux fils. Lord Dark Wind inventa un moyen de fixer de I'adamantium sur le squelette humain afin de créer une armée
de super-soldats. Mais ses notes furent volées et il mit des années a retrouver le procede.

Lord Dark Wind méprisait la civilisation japonaise d'apres-guerre. Quand Bullseye (Le Tireur) se brisa les os lors d'un combat
contre Daredevil, il le fit amener sur son ile au large des cotes japonaises. L4, il remplaca ses os cassés par des prothéses en
adamantium, espérant qu'en retour, Bullseye assassinerait le ministre du commerce japonais. Venu au Japon pour récupérer
Bullseye, Daredevil rencontra Yuriko Oyama. Elle s'acharnait apres son pére pour le punir de I'avoir défigurée et d'avoir provoqué
la mort de ses fréres alors qu'ils étaient a son service. De plus, elle était amoureuse de Kira, un soldat de la garde personnelle de
Dark Wind et elle craignait pour la vie du jeune homme. Yuriko conduisit Daredevil sur I'ile de son pere. Bullseye s'échappa et
Yunko assassina Lord Dark Wind au moment ou il allait tuer Daredevil.

Mais apres le départ de Daredevil, Kira ne put se remettre de la mort de Dark Wind et il se suicida. Le choc modifia le comporte-
ment de Yuriko. Elle adhéra a 'idéologie et aux méthodes de son pére et se persuada que Serval s'était fabriqué un squelette
d'adamantium & partir des notes qu'il avait volées a Lord Dark Wind. Déguisée en samourai et sous le pseudonyme de Lady
Deathstrike, Yuriko conduisit des guerriers de son pére au Canada pour éliminer Serval. Lady Deathstrike était elle-méme équipée
d'une épée qui dégageait une énergie destructrice. Mais elle fut vaincue par Heather Hudson, I'amie de Serval et la deuxiéme
Vindicator.

Lady Deathstrike fut & son tour transformée en cyborg par une créature extradimensionnelle du nom de Spirale. Aidée de Cole,
Macon et Reese, elle langa une nouvelle offensive contre Serval & Manhattan mais elle échoua de nouveau.

Un gang de cyborgs criminels appelés les Reavers et conduits par un certain Bonebreaker (Brisos) opérait dans une petite ville
de l'intérieur de I'Australie. Sous la menace, ils forcaient un aborigene du nom de Gateway a les téléporter sur les lieux de leurs




forfaits et a les ramener chez eux. L'origine des membres de
cette premiere formation de Reavers est inconnue. Au cours
d'une de leurs expéditions, les Reavers attaquerent la Banque
Internationale Hoar a Singapour : ils massacrerent la famille
Hoar et enleverent Jessan Hoan, un des cadres de la banque
(il allait devenir plus tard Tyger Tiger). En réplique a cet assaut,
la sorciere Roma téléporta les X-Men dans la base des
Reavers. La, les X-Men infligérent une sévére defaite aux
Reavers, mais trois des cyborgs - Bonebreaker, Skullbuster
(Cabéche) et Pretty Boy (Play-boy) - parvinrent a s'eéchapper
en se faisant téléporter par Gateway. Les X-Men persuadérent
les autres Reavers de traverser le Seuil du Péril de Roma. Les
criminels qui franchissent ce portail mystique sont juges par
des instances suprémes qui leur donnent la possibilité de se
racheter. On ignore ce qu'il est advenu des Reavers qui ont
accepté de se soumettre a I'expérience mais depuis, les X-Men
ont installé leur quartier général dans l'ancienne base des
cyborgs.
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LADY DEATHSTRI
(Yuriko Oyama)

Premiére apparition :
DAREDEVIL 197

COLE MACON
Premiére apparition : Premiére apparition :
X-MEN 133 X-MEN 133

REESE
Premiére apparition : Premiére apparition :
X-MEN 133 X-MEN 229

CABECHE BRISOS
Premiére apparition : Premieére apparition :
X-MEN 229 X-MEN 229

Pierce a reformé les Reavers sous son commandement. Son
équipe, qui comprend Lady Deathstrike, Cole, Macon, Reese,
Brisos, Play-boy et Cabéche, est retournée dans son ancienne
base australienne ou elle a crucifié Serval apres lui avoir tendu
un piége. Mais Serval a réussi a s'enfuir et son pouvoir cicatri-
sant a guéri ses blessures. Avec les autres X-Men, il a vaincu
cette nouvelle équipe de Reavers.




RED GHOST
(LE FANTOME ROUGE)

VERITABLE NOM: Ivan Kragoff

PROFESSION: Scientifique devenu cri-
minel

IDENTITE: Secréte

STATUT LEGAL: Citoyen de I'Union des
Républiques Socialistes Soviétiques, ca-
sier judiciaire vierge

AUTRES NOMS: Aucun

LIEU DE NAISSANCE: Leningrad, URSS
SITUATION DE FAMILLE: Célibataire
PARENTS CONNUS: Aucun

GROUPE D'APPARTENANCE: Ancien
partenaire de 'Homme-Taupe et de Attu-
ma

BASE D'OPERATIONS: Mobile

PREMIERE APPARITION: FANTASTIC
FOUR 13

ORIGINES: Ivan Kragoff, scientifique tra-
vaillant pour le gouvernement soviétique,
s'élait distingué par ses théses révolu-
tionnaires sur les radiations cosmiques et
leurs effets mutagénes. Ses théories
étaient principalement basées sur ses
observations a distance des Fantastiques
qui devaient leurs pouvoirs surhumains a
une exposition aux rayons cosmiques.
Les memes conditions étant sur le point
de se reproduire, Kragoff proposa aux di-
rngeants du Parti que lui et I'équipe de si-
miens qu'il avait entrainée soient en-
voyes, a bord d'un vaisseau spatial de sa
conception, dans |'orbite terrestre afin d'y
subir une exposition aux radiations cos-
miques et d'acquerir des pouvoirs surhu-
mains. A I'insu du gouvernement soviéti-
que, Kragoff fit coincider son départ avec
une mission de Red Richards, chef des
Fantastiques, vers la mystérieuse Zone
Bleue de la Lune. La tempéte de rayon-
nements qu'il subit donna a Kragoff la ca-
pacitée de se rendre intangible a volonté.
Ses trois simiens — un gorille, un orang-
outan et un babouin — acquirent eux aus-
si des super-pouvoirs. Kragoff se rebapti-
sa le Fantome Rouge, affronta les Fan-
tastiques et fut vaincu.

Avec ses simiens, Kragoff attaqua de
nouveau Red Richards le jour de son ma-
rage avec Jane Storm. Il échoua et fut té-
leporté vers une destination inconnue par
les machines du Gardien. En passant 2
travers le transporteur de matiére du Gardien, il perdit ses pouvoirs. Afin de les recupérer, Kragoff contraignit I'agent soviétique la Licorne
a l'aider a voler “l'intensificateur” de rayons cosmiques creé par Anthony Stark (alias Iron Man). Cet intensificateur lui donna la consis-
tance de la brume. Il fit enlever Stark par ses simiens et le forga a construire un “canon cosmitronique” pour lui rendre sa tangibilité mais,
des qu'il tenta de se rendre intangible, ses atomes commencérent a se disperser. Par la force de sa volonte, il réussit a les maintenir grou-
pes mais ne put quitter son état intangible. Plusieurs mois plus tard, Mister Fantastic se rendit dans I'espace pour s'exposer aux radiations
cosmiques afin de régénérer ses pouvoirs. A son insu, Kragoff, toujours intangible, embarqua a bord du vaisseau spatial et les radiations
cosmiques lui rendirent ses pouvoirs initiaux (a savoir se rendre tangible ou intangible a volonté). Il pouvait de surcroit agir sur des objete
situes a proximité. Aux derniéres nouvelles, le Fantdme Rouge et ses sbires sont toujours en liberté

TAILLE: 1,78 m - POIDS: 97 kg - YEUX: Marron - CHEVEUX: Blancs, calvitie au sommet du crane

POUVOIRS: Le Fantome Rouge peul se rendre intangible a volonté sous l'effet des radiations cosmiques qui ont saturé son corps. ses
alomes se sonl restructures sous la forme de psions (particules d'energie subatomiques dont la fréquence appartient a la zone psionique
du spectre electromagnétique) au lieu de gluons (particules subatomiques qui assurent la cohésion du noyau atomique). Le Fantéme
Rouge posséde un champ psionique lui permettant de garder sous son contrdle les nombreux atomes gravitant autour du locus de points
qui delimite la forme de son corps. Par la concentration, il peut eétre aussi intangible que la brume. Bien qu'il ne puisse disparaitre, il de-
vient transparent. |l peut limiter la transformation a une seule partie de son corps. Ainsi, il peut brandir une arme dans sa main tandis que
le reste de son corps demeure intangible. A I'état d'intangibilité, son métabolisme lui permet de rester sans manger ou respirer pendant de

longues periodes.
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RED SKULL
(CRANE ROUGE)

VERITABLE NOM: Johann Shmidt

PROFESSION: Mendiant, voleur puis do-
mestique dans sa jeunesse. Puis dirigeant
d’'un groupe terroriste pour le llleme Reich.
Aspire a conquerir le monde.

IDENTITE: Secrete

STATUT LEGAL: Citoyen allemand recher-
ché par les autorités pour crimes de guerre
et autres délits graves

AUTRES NOMS: Bettman P. Lyles, I'Agent
aux Mille Visages (identité qu'il utilisa pen-
dant la Seconde Guerre Mondiale), Cyrus
Fenton, le Professeur, Tod March (proprié-
taire et PDG de Galactic Pictures)

LIEU DE NAISSANCE: Village non identifié
d'Allemagne

LIEU DE DECES: Etat de New York
SITUATION DE FAMILLE: Célibataire

PARENTS CONNUS: Hermann Shmidt
(pere, decede), Maria Shmidt (meére, décé-
dée), La Mere Supérieure (fille)

GROUPE D’APPARTENANCE: A travaillé
pour le gouvernement du llléeme Reich: an-
cien leader de groupuscules subversifs d'o-
bédience nazie a travers le monde, ancien
allié de I'AIM, ancien leader de la base du
Nevada de 'HYDRA, leader de la Milice Po-
pulaire, ancien partenaire du Maitre de la
Haine

BASE D'OPERATIONS: Allemagne nazie
puis diverses bases secretes a travers le
monde

ORIGINES: Johann Shmidt, né dans un petit
vilage allemand d'un pére alcoolique et
d'une mere que son mari terrorisait, devint
vite orphelin. A sept ans, il s'enfuit de I'or-
phelinat et vécut de mendicité et de rapines
dans les rues. Jeune homme, il fut employé
chez un commergant juif et tomba amoureux de sa fille. Evincé, il assassina la jeune fille et découvrit que le meurtre
lui avait procure un vif plaisir. Shmidt désirait ardemment rencontrer un maitre a penser qui lui enseignerait com-
ment conquerir le pouvoir. Employé dans un hotel, il y rencontra Hitler qui décela en lui I'étoffe d'un parfait nazi et
décida de I'entrainer lui-méme afin d'en faire son bras droit. Crane Rouge remplit diverses missions pour Hitler. Au
debut des annees 50, avant I'entrée des Etats-Unis dans le conflit, il participa activement a des activités subver-
sives aux U.S.A. C’est pour contrer son action que le gouvernement ameéricain créa Captain America.

En Europe, pendant la guerre, Crane Rouge supervisa personnellement de nombreuses attaques de villes dont
Il ordonnait souvent que la population soit massacrée. Insatisfait de sa condition de subalterne, il fit éliminer de
nombreux proches d'Hitler, ce qui lui permit de devenir le numéro deux du llléme Reich. Un jour, Captain America
fut envoyé a Berlin pour y débusquer Crane Rouge. Alors qu'ils se trouvaient tous deux dans le bunker de ce der-
nier, une bombe explosa. Captain America fut rapatrié en Angleterre. Quant a Crane Rouge, il @chappa lui aussi a
la mort, mais des gaz experimentaux s'échappeérent lors de I'explosion et le plongerent en animation suspendue.
Pendant ces années, un deuxiéme Crane Rouge, basé en Algérie, combattit les Captain America successifs. On
ignore ce qu’'est devenu ce deuxieme Crane Rouge depuis que le premier a repris ses activités. Récemment,
Crane Rouge a decouvert avec horreur que les effets du gaz expérimental qui I'avait empéché de vieillir pendant
ses annees en animation suspendue s'étaient inversés. Il se mit a vieillir trés rapidement et atteignit I'état physique
correspondant a son age véritable. Mais il voulut entrainer son vieil ennemi dans la mort. Il fit subir un lavage de
cerveau a lI'ami de Captain America, Nomad, afin que ce dernier mette du poison dans la nourriture de Captain
America. Cette substance fit vieillir Captain America et annula les effets du sérum de Super-Soldat. Lors d'un ul-
time combat, Captain America vainquit Crane Rouge qui mourut ensuite de vieillesse. Son corps fut brdlé tandis
qu'on reactivait chez Captain America les effets du sérum. Apparemment donc, Crane Rouge est mort. Mas il ne
serait pas impossible qu'il n'ait pas dit son dernier mot...!

TAILLE: 1,84 m YEUX: Bleus (son masque les faisait paraitre rouges)
POIDS: 88 kg CHEVEUX: Blonds roux, puis chauve
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REJECT
(LE REJET)

VERITABLE NOM: Inconnu, mais d'apres la
rumeur, Ransak

PROFESSION: Guerrier, parfois acteur de ci-
néma

IDENTITE: Secrete
STATUT LEGAL.: Citoyen d’honneur d'Olympia
AUTRES NOMS: “Doux Prince”

LIEU DE NAISSANCE: Lémuria, terre des De-
viants

SITUATION DE FAMILLE: Célibataire
PARENTS CONNUS: Aucun

GROUPE D'APPARTENANCE: Allié des Eter-
nels de la Terre :

BASE D'OPERATIONS: Olympia et le Japon

PREMIERE APPARITION: ETERNALS Vol. 1,
ns

ORIGINES: Le jeune homme connu sous le
nom du Rejet appartient & la race des De-
viants, sous-groupe de la famille humaine aux
caractéres génetiques instables. Contraire-
ment aux Déviants “normaux”, le Rejet a une
apparence tout a fait humaine. |l est méme plu-
16t joli garcon selon les normes humaines et
donc monstrueusement laid selon les criteres
des Déviants. C'est ce qui lui a valu son nom.
Chez les Déviants, la coutume voulait que de
lels enfants fussent supprimés ou entraines
dans le but d'en faire des gladiateurs. Ce fut le
cas pour le Rejet. Elevé dans un environne-
ment sans amour, il développa des instincts
meurtriers parallélement a un talent particulier
pour le combat. Il devint un gladiateur tres ap-
précie.

Néanmoins, son apparence humaine impli-
quait qu'il fit condamne a mort. Le souverain
des Déviants, Frére Tode, lui offrit de se battre
pour sa vie contre un gigantesque Déviant
nommé Karkas. Pendant le combat, le Rejet
s'attaqua aux gardes et au public qui ne durent
leur salut qu'a I'Eternelle Théna qui avait ete
invitée a assister au combalt.

Bien qu'ayant da le neutraliser, Théna
éprouva de la compassion pour le Rejet, esti-
mant qu'il n'était pas responsable de ce qu'il
était devenu. De son coté, le Rejet n'était pas
insensible a la présence de Théna. Aussi, lors-
que Karkas — qui était loin d'étre la brute que . h
son physique pouvait laisser supposer — de- AR "\? \’” ,-’f
manda asile a Théna pour lui-méme et le Re- NN \ WLEL
jet, elle accepta et les téléporta avec elle hors R ¥
de Lémuria. o A

Depuis, le Rejet est I'allie des Eternels de la
Terre. Théna lui a affectueusement donne le
surnom de “Doux Prince". Quant a I'Eternel
Samurai, Kingo Sunen, il a essaye, en vain,
d'inculquer quelques notions de “self-control”
au Rejet.

TAILLE: 1,87 m YEUX: Bleus
POIDS: 146 kg CHEVEUX: Noirs
POUVOIRS: A notre connaissance, le Rejet ne
possede pas de super-pouvoirs. Cependant,
¢'est un combattant au corps a corps extreme-
ment performant. Il manie aussi admirable-
ment I'épée et d'autres armes. Sa seule fai-
blesse est son manque de controle.




'
gt
; 4

RHINO
(LE RHINO)

VERITABLE NOM: Non révélé
PROFESSION: Professionnel du crime
IDENTITE: Connue des autorités

STATUT LEGAL: Citoyen ameéricain,
avec casier judiciaire

AUTRES NOMS: Aucun

LIEU DE NAISSANCE: Inconnu
SITUATION DE FAMILLE: Célibataire
PARENTS CONNUS: Aucun

GROUPE D’APPARTENANCE: Ancien al-
lié de Leader, ancien partenaire de Abo-
mination, ancien membre des Maitres du
Mal, membre du Sinistre Syndicat

BASE D'OPERATIONS: Mobile
PREMIERE APPARITION: SPIDER-MAN

ORIGINES: Celui qui allait devenir le Rhi- | |

no travailla pendant une courte période
au service de professionnels du crime.
Puis il fut engagé par deux espions éetran-
gers pour servir de cobaye dans une ex-
périence visant a créer des assassins su-
per-puissants. Il fut selectionne pour son
impressionnante musculature et son bas
niveau d'intelligence. Soumis pendant
plusieurs mois a des traitements chimi-
ques et a des radiations, il acquit une
force surhumaine. Une équipe de spécia-
listes lui confectionna un costume aussi
résistant que de la peau de rhinocéros et
il fut surnommeé le Rhino. Chargé d'enle-
ver le fils de J.J. Jameson, astronaute,
afin qu'il fat “vendu” au pays le plus of-
frant, le Rhino se retourna contre ses em-
ployeurs et détruisit leur quartier géenéral.
Il décida d'enlever John Jameson pour
son propre compte mais en fut empéche
par I'Araignée. Enfermé dans un hopital, il
s'enfuit et se mit a la recherche de I'Arai-
gnée qui le vainquit a nouveau. Une fois
encore, le Rhino fut capture, juge et
condamné. Quand il fut libéré, ses an-
ciens employeurs lui proposerent de le
rendre plus fort en l'exposant a des
rayons gamma. Le Rhino accepta leur of-
fre et sa puissance fut doublee. Sa pre-
miere mission fut d'enlever le Dr Bruce
Banner, specialiste des rayons gamma
biochimiques. Mais quand le Rhino I'atta-
qua, Banner se transforma en Hulk. Vain-
cu, le Rhino fut a nouveau envoyé a I'h6-
pital et gavé de sédatifs. Le combat avait
attiré l'attention du Leader, ennemi de
Hulk, qui pensa que davantage de rayons
gamma permettraient au Rhino de battre
Hulk. La deuxieme tentative du Rhino in-
terrompit les noces de Banner avec Betty
Ross mais le Rhino fut accidentellement
blessé par le Leader et tomba dans le co-
ma. Grace a ses énergies mentales, le
Leader le reveilla et le relangca contre
Hulk, mais cette fois sous contréle men-
tal. Le combat se déroula dans un vaisseau spatial qui s'écrasa sur Terre; le Rhino fut enseveli sous les debris et n'en ressortit que plus tard.
Téte d'Oeuf I'engagea alors dans les Maitres du Mal. Avec Solarr, il fut chargé d'aller chercher I'Etoile du Capistan detenue, d'apres Tete
d'Oeuf, par le Docteur Strange. Lors de cette mission, le Rhino se battit contre Hulk et les Défenseurs. Il fut vaincu par le Rajah Rouge. Plus
tard, il fut battu lors d'un combat contre le Docteur Samson et fut emmené au Projet Pegasus et mis en observation. Le Rhino espérail que
I'on pourrait lui 6ter le costume qui s'était fixé a sa peau lorsque le vaisseau s'était écrasé. Mais les recherches n'aboutissant pas, il s'enfuit. |l
devint membre du Sinistre Syndicat afin de gagner I'argent nécessaire a une future opération.

TAILLE: 1,94 m POIDS: 319,5 kg

YEUX: Noirs CHEVEUX: Bruns
POUVOIRS: Le Rhino posséde une force lui permettant de soulever environ 72 tonnes dans des conditions optimales. Sa force, sa rapidite et
sa résistance sont surhumaines et il a un seuil de douleur trés élevé. Ses pouvoirs lui sont venus a la suite de nombreux traitements chimi-
ques et expositions a des rayons gamma. La matiére dont le corps de Rhino est recouvert peut résister a des explosions équivalentes a 1
tonne de TNT et a des tempeératures allant de -50°C a + 500°C sans geler ou fondre. On pense que les deux cornes situees au sommet de
son crane peuvent traverser une plaque de métal épaisse de 5cm quand le Rhino charge d'une distance de 4,50 metres. Le Rhino ne peut
Oter son costume qui s'est fixé a sa peau lors de l'accident du vaisseau.
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RICTOR

VERITABLE NOM : J.E. Richter
PROFESSION : Stagiaire chez Facteur-X
IDENTITE : Publiquement connue

STATUT LEGAL : Sa nationalité est incon-
nue mais il est encore mineur et n'a pas de
casier judiciaire.

AUTRES NOMS : Aucun connu

LIEU DE NAISSANCE : Inconnu, probable-
ment le Mexique

SITUATION DE FAMILLE : Célibataire
PARENTS CONNUS : Aucun

GROUPE D'APPARTENANCE :

Nouveaux Mutants, X-Terminators,
Facteur-X

BASE D'OPERATIONS : Q.G. de Facteur-
X, New York

PREMIERE APPARITION : X-FACTOR 17
ORIGINES : On sait peu de choses de la
vie de Rictor avant son premier contact
avec Facteur-X. |l prétend avoir été militai-.
re dans un pays d'Amérique Centrale mais
cette allegation n'a jamais été confirmée.
Rictor aurait été capturé au Mexique par un
groupe de chasseurs de mutants baptisés
les Justes. Incapable de contréler le
pouvoir de leur prisonnier, les Justes I'em-
menerent a San Francisco pour qu'il mette
la ville a sac et discrédite ainsi les mutants.
ils se firent eux-mémes passer pour un
groupe de mutants terroristes connus sous
le nom de X-Terminators et reliérent Rictor
a une machine qui décupla ses pouvoirs.
Peu aprés, Facteur-X débarqua & San
Francisco et délivra Rictor aprés avoir
vaincu les Justes. Rictor suivit les super-
neros a New York.

Par la suite, Rictor et les autres stagiaires -
qui adopterent plus tard le nom de X-
Terminators - furent faits prisonniers par les
Justes et emmenés a Arlington en Virginie.
La, apres une courte période de captivité,
le groupe fut libéré par Facteur-X qui infli-
gea une nouvelle defaite aux Justes.

Une fois de retour dans leur Q.G. de New
York, les membres de Facteur-X apprirent
a Rictor a contrbler ses pouvoirs. Depuis,
Rictor et la plupart des X-Terminators font
partie de I'équipe des Nouveaux Mutants,
une equipe d'adolescents dotés de super-
POUVOIrsS.

TAILLE : 1,75 m

POIDS : 66 kg

YEUX : Marron

CHEVEUX : Chéatains

DEGRE DE FORCE : Rictor posséde la
force normale d'un gargon de son age, de
sa taille et de sa constitution qui pratique
regulierement un exercice physique
modereé.

POUVOIRS : Rictor est un mutant qui a le
pouvoir de générer de violentes vibrations
dans tous les objets avec lesquels il est en
contact physique. Ces ondes peuvent pulvé-
nser ou faire exploser les objets inorga-
niques. Quand elles sont dirigées contre des
immeubles, elle produisent des effets sem-
blables a ceux d'un tremblement de terre.
L'étendue du pouvoir de Rictor est inconnue
a ce jour.

Les vibrations de Rictor prennent naissance
dans son corps mais il est insensible a leurs
effets. On ignore encore si le pouvoir de
Rictor est efficace sur les tissus organiques.




RINGMASTER |
(LE MAITRE DE MANEGE)

VERITABLE NOM: Maynard Tiboldt

PROFESSION: Professionnel du
crime, directeur et maitre de manege
d'un petit cirque itinérant

IDENTITE: Publiquement connue

STATUT LEGAL: Citoyen autrichien
naturalisé américain, avec casier judi- |
ciaire

AUTRES NOMS: Mr. Thraller (le Maitre
de Manege change continuellement
son nom et celui de son cirque afin que
ses clients/victimes ne puissent de-
couvrir son identité).

LIEU DE NAISSANCE: Vienne, Au-
triche

SITUATION DE FAMILLE: Célibataire

PARENTS CONNUS: Fritz (pére, alias
le Maitre de Manege |, décede), Lola
(mere, decedée)

GROUPE D'APPARTENANCE: Dirige
le Cirque du Crime.

BASE D'OPERATIONS: Mobile

PREMIERE APPARITION: (Ringmas-
ter |) CAPTAIN AMERICA 112 - (Ring-
master Il) HULK 9

ORIGINES: Apreés l'assassinat de ses
parents par les Nazis qu'ils avaient tra-
his, Maynard Tiboldt decida d’emigrer
aux Etats-Unis et d'y vivre honnéte-
ment. Malheureusement, face aux
grands cirques americains, celui de Ti-
boldt ne faisait pas le poids et son di-
recteur parvenait a peine a couvrir les
frais. C'est ainsi que Tiboldt décida de
recourir au crime. La solution du “nulla-
tron”, machine que Crane Rouge avait
utilisée pour hypnotiser Captain Ameri-
ca, le Prince des Mers et le Human
Torch des origines, s'imposa a lui
comme la meilleure. Fritz Tiboldt, son
pere, ayant obtenu les plans de la ma-
chine pendant la guerre, le nouveau
Maitre de Manege decida de s'en ser-
vir. Tiboldt adapta les plans du nulla-
tron pour construire une machine pou-
vant tenir dans son chapeau mais suffi- —_— -
samment puissante pour hypnotiser

toute une foule. Le public sans défense se laisserait alors dévaliser par les membres de la troupe et n'aurait aucun souvenir en se
reveillant. Tiboldt fit part de ses plans aux membres de sa troupe: la plupart acceptérent sa proposition avec enthousiasme et for-
merent des lors le “Cirque du Crime".

Le Maitre de Manege et ses complices ont souvent été arrétés mais rapidement libérés faute de preuves. A I'occasion, le Cir-
que du Crime travaille independamment du Maitre de Manege, soit que ce dernier se trouve en prison, soit que leurs vues diver-
gent de celles de leur leader. Néanmoins, le Maitre de Manége demeure leur chef au fil des ans.

TAILLE: 1,84 m POIDS: 85,5 kg

YEUX: Verts CHEVEUX: Noirs argentés
POUVOIRS: Le Maitre de Manege ne possede pas de pouvoirs surhumains. Mais, autodidacte en électronique, il utilise a mer-
veille la machine qu'il a mise au point pour hypnotiser les foules. Dans son enfance, il apprit diverses acrobaties, mais ce n'est
pas son point fort pas plus, d'ailleurs, que le combat au corps a corps. Sa force tient dans sa machine capable d'hypnotiser tout le
public d'une salle equivalente a I'auditorium du Madison Square Garden a New York. Il peut provoquer des illusions auditives ou
visuelles. Son chapeau est équipé de projecteurs qui transmettent une lumiére trés puissante a travers un disque mobile fixé &
I'avant. Ce ne sont pas les spirales ainsi crees qui hypnotisent les victimes mais elles les affaiblissent et ils ne peuvent résister a
une prise de controle mental. Des personnes a la volonté assez forte peuvent résister au Maitre de Manége si elles ne regardent
pas les lumieres. Ainsi, Daredevil, qui est aveugle, a pu lui résister, de méme que I'Araignée, en gardant les yeux fermés.

06




ROBERTSON, JOE

VERITABLE NOM : Joseph Robertson

PROFESSION : Rédacteur en chef du Daily

- Bugle

IDENTITE : Publiquement connue

STATUT LEGAL : Citoyen des Etats-Unis avec

un casier judiciaire (gracié)

AUTRES NOMS : “Robbie”

LIEU DE NAISSANCE : Harlem, New York

SITUATION DE FAMILLE : Marié

PARENTS CONNUS : Martha (épouse),

Randolph (*Randy”, fils), Amanda (“Mandy”,

belle-fille)

GROUPE D'APPARTENANCE : Aucun

BASE D’OPERATIONS : New York City

PREMIERE APPARITION : AMAZING

SPIDER-MAN 51

ORIGINES : Joe Robertson a commencé tét sa

carriere journalistique : éléve studieux de la

Harlem High School, il devint éditeur du journal

de I'école durant sa derniére année. Un de ses

principaux objectifs était de dénoncer les activi-

tés de racket d'un éléve albinos, Lonnie

Thompson Lincoln, surnommé Tombstone. Un

soir que Robertson travaillait au bouclage du

jounal, Tombstone [I'attaqua et exigea qu'il

retire son article sur lui. Le lendemain,

Robertson en parla a son responsable et I'ar-

ticle ne fut pas publié. Mais il jura de ne plus

jamais céder aux pressions & I'avenir. Il obtint

une bourse a l'école de journalisme de

Columbia. Quatre ans aprés la fin de ses

etudes, il décrocha un emploi dans un journal

de Philadelphie, en Pennsylvanie, et épousa sa

petite-amie, Martha. Une nuit, il regut au journal

un appel d'un homme qui avait assisté au

meurtre d'un truand du coin, Ozzy Montana.

Dans I'espoir d'un scoop, Robertson partit ren-

contrer le témoin, qu'il découvrit mort entre les

mains de Tombstone. Ce demier lui conseilla

de ne rien dire sous peine de représailles.

Terrifiés, Robertson et sa femme retournérent a

New York ou Joe entra au Daily Bugle. Dans

les vingt années qui suivirent, Robertson grauvit

rapidement les échelons jusqu'a devenir rédac-

teur en chef du journal. Joe et Martha eurent un

fils, Randy, qui étudia a I'Empire State

University avant de partir & l'université de

Pittsburgh : plutét que journaliste comme son

peére, il préférait devenir travailleur social.

Lorsque Randy revint & New York, Joe fut

peiné de voir que son fils avait épousé une

jeune femme blanche de confession juive sans

lui en avoir parlé. Mais les relations se normali-

sérent ascez vite. Durant tout ce temps, Joe

n'avait cessé de suivre I'évolution de Tombstone, maintenant a la téte des truands de Philadelphie, avec une sorte de fascination morbide.
Un jour, il vit Tombstone a New York et décida de I'affronter et de soulager sa conscience. Mais il faillit y rester : Tombstone lui brisa presque
le dos. Aprés avoir recouvré l'usage de ses jambes, Joe fut cité a comparaitre pour n'avoir pas signalé les crimes de Tombstone. Il fut jugé
coupable par la Cour de Philadelphie et condamné a trois ans de prison au pénitencier fédéral de Lewisburg. L4, il apprit que Tombstone,
qui avait été arrété aprés un affrontement avec I'Araignée, s'était arrangé pour se faire transférer au méme pénitencier. Joe s'était lié d'ami-
tié avec un prisonnier, le Cogneur, qui le protégea avant d'étre assassiné par Tombstone. Ce demier organisa une évasion en se servant
de Joe comme appét pour prendre I'Araignée en otage : il lui injecta un virus et 'emmena ainsi que Joe en helicoptére. Mais alors que
Tombstone s'apprétait & éliminer I'Araignée, Joe I'attaqua : dans la lutte, tous deux furent précipités dans le vide. lls eurent la chance de
survivre et se retrouverent dans une communauté Amish de la Susquehanna Valley. Joe était gravement blessé, et Tombstone le fit soigner
par un fermier. Dés qu'il alla mieux, Tombstone le provoqua dans un ultime duel dont Joe se sortit en le frappant a coups de fourche.
Tombstone survécut mais il resta choqué par la réaction de Joe. Ce dernier, qui s'était rendu au commissariat le plus proche, fut défendu
par l'avocat Stuart McPhee, le frére du Cogneur, qui parvint a lui obtenir la grace présidentielle. Joe a retrouvé une vie normale depuis, mais
la menace de Tombstone pése toujours sur lui.

TAILLE: 1,85 m POIDS : 95 kg YEUX : Marron CHEVEUX : Blancs
DEGRE DE FORCE : Joe Robertson posséde la force normale d'un homme de son age, de sa taille et de sa corpulence pratiquant un exer-
cice régulier modérsé.

POUVOIRS : Aucun
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ROM

VERITABLE NOM: Rom

PROFESSION: Ex-Chevalier de I'Espace
de Galador

IDENTITE: L'existence de Rom était
connue de la population de Galador, des
Spectres Noirs, de nombreux membres
du gouvernement et de I'armée ameéri-
caine ainsi que de certains super-héros
terriens et de la population de Clairton,
état de Virginie.

STATUT LEGAL: Citoyen de Galador
AUTRES NOMS: Aucun

LIEU DE NAISSANCE: Planéte Galador
(d’apres les habitants de Galador, leur
planete était originaire de la “Galaxie Do-
ree” et elle avait été déplacée par Galac-
tus. Mais on ignore sa localisation. Il est
possible qu'elle ait toujours appartenu a
la Voie Lactée).

SITUATION DE FAMILLE: Marié non offi-
ciellement

PARENTS CONNUS: Brandy Clark
(épouse non officielle)

GROUPE D'APPARTENANCE: Ex-mem-
bre des Chevaliers de I'Espace

BASE D'OPERATIONS: Galador et, dans
le passe, la Terre

PREMIERE APPARITION: ROM 1

ORIGINES: Rom naquit il y a environ 200
années terrestres sur Galador, planéte ou
vivait une civilisation trés avancée et pa-
cifiste. Les vaisseaux de Galador sillon-
naient la galaxie pour faire connaitre la
technologie et la philosophie de la civili-
sation galadorienne. Quand les vais-
seaux galadoriens pénétrérent dans la
Nebuleuse Noire, ils furent attaqués par
I'armada des Spectres, qui lancérent I'Ai-
gle de Mort a I'assaut des vaisseaux ga-
ladoriens dont les occupants furent tués
ou defigures.

Le Premier Directeur de Galador de-
manda alors des volontaires acceptant de
subir une intervention chirurgicale qui les
transformerait en guerriers cyborgs. Rom
fut I'un de ces volontaires. Son cerveau
fut transplanté dans un exosquelette cy-
bernétique formant une armure. Le reste
de son corps fut conservé car l'intention
des galadoriens était de redonner aux
Chevaliers de I'Espace leur apparence
humaine a la fin de la guerre. Les Cheva-
llers de I'Espace détruisirent I'essentiel
de la flotte des Spectres ainsi que I'Aigle
de la Mort. Cependant, de nombreux
Spectres avaient réussi a s'enfuir et éta-
blirent des places fortes en d'autres en-
droits de I'Univers. Rom et les Chevaliers
de I'Espace se lancérent a leur recherche
et leur quéte dura environ 200 ans. C'est alors qu'une sonde galadorienne détecta une forte concentration de Spectres basés sur la Terre
ou ils avaient pris forme humaine. Rom se porta volontaire pour se rendre sur la Terre et débarqua a Clairton, en Virginie (USA). Il se fit ra-
pidement des amis parmi les humains qui décidérent de I'aider dans sa mission contre les Spectres. Parmi eux, il y avait Brandy Clark,
Steve Jackson et Brock Jones, alias la Torpille. Les Spectres Noirs envahirent la Terre et décimeérent presque toute la population de Clair-
ton, y compris Jackson et la Torpille. Cependant, Brandy Clark, amoureuse de Rom, ne fut pas tuée et le Chevalier de I'Espace Star-
shine lui transmit son armure en mourant. Sous sa forme cyborg, elle devint la plus solide alliée de Rom. Mais la créature nommée Hy-
bride lui redonna sa forme humaine. De nombreux super-heéros terriens se joignirent 8 Rom pour combattre les Spectres. Rom utilisa son
Neutraliseur pour activer un neutraliseur géant congu par le scientifique terrien Forge et expédier les Spectres dans les Limbes. Plus tard.,
le Beyonder envoya Brandy Clark sur Galador ou elle retrouva le corps cryogénisé de Rom qui put récupérer sa forme humaine. lis vivent
désormais heureux sur Galador.

TAILLE: (sous sa forme humanoide): 1,84 m - (sous sa forme cyborg): 2,10 m - POIDS: (sous sa forme humanoide): 112,5 kg - (sous sa
forme cyborg): 382,5 kg - YEUX: (sous sa forme humanoide): Bleus - (sous sa forme cyborg): Détecteurs visuels rouges.

POUVOIRS: Sous sa forme cyborg, Rom possédait une force surhumaine, était capable de voler, pouvait survivre indéfiniment dans I'es-
pace et etait invulnérable a la plupart des blessures. Tous ces pouvoirs lui venaient de son armure sur laquelle son systéme nerveux et
son cerveau avaient ete greffés. Quand il était Chevalier de I'Espace, Rom disposait de deux armes: la premiére, I'Analyseur d'Energie,
lul permettait de détecter la présence des Spectres. L’Analyseur d'Energie émettait des ondes de fréquence trés élevée capables de défi-
nir la structure moléculaire de tout objet situé dans son rayon d'action. La deuxiéme arme, le Neutraliseur, avait pour fonction principale
de neutraliser n'importe quel type de champ d'energie. C'était un moyen de lutter contre les Spectres sans les tuer en créant un passage
vers les Limbes dans lequel ils étaient aspirés.
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ROMA

VERITABLE NOM : Roma

PROFESSION : Gardienne du Multivers
IDENTITE : Les Terriens ignorent I'existence de
Roma

STATUT LEGAL : Citoyenne de Hors-le-Monde
AUTRES NOMS : Déesse des Cieux Nordiques
LIEU DE NAISSANCE : Hors-le-Monde
SITUATION DE FAMILLE : Celibataire
PARENTS CONNUS : Merlin (pére présumé,
decede)

GROUPE D'APPARTENANCE : Aucun

BASE D'OPERATIONS : Starlight Citadel, Hors-
le-Monde

PREMIERE APPARITION : CAPTAIN BRITAIN 1
ORIGINES : Roma est la fille de Merlin avec qui
elle vivait dans le royaume extradimensionnel de
Hors-le-Monde. (On ignore encore si ce Merlin et
le sorcier qui sauva le Chevalier Noir ne font
qu'un.)

I y a quelques années, le Merlin de Hors-le-
Monde et Roma, dans son costume de deesse
des Cieux Nordiques, apparurent a Brian
Braddock et lui demanderent de choisir entre
deux objets mystiques : 'Amulette du Droit et
'Epée du Pouvoir. Braddock choisit 'Amulette du
Droit et il fut aussitdt bombarde d'energie mys-
tique qui activa ses super-pouvoirs latents. Merlin
et Roma le promurent champion de Grande-
Bretagne. lis I'habillérent d'un costume qui sym-
bolisait la nation et lui donnérent un sceptre
mystique qui décupla ses aptitudes au combat.
C'est ainsi que Brian Braddock devint Captain
Britain.

Merlin et Roma étaient a la fois les protecteurs et
les conseillers de Captain Britain. En fait, le pere
et la fille veillaient sur un grand nombre de
mondes extradimensionnels et ils eétaient les
mentors d'une multitude d’homologues extradi-
mensionnels de Captain Britain, comme Captain
UK. (Merlin et Roma rassemblent tous les univers
sous le nom de Multivers.)

Quelques années plus tard, Merlin trouva la mort
au cours d'un combat contre des forces male-
figues et Roma lui succéda au poste de gardien-
ne du Multivers. Elle conduisit Captain UK, qui
avait immigré sur la Terre de Captain Britain
aprés la destruction de son univers, sur une Terre
alternative ou elle retrouva son mari, sauve de la
mort par Roma.

Peu aprés, Roma fut kidnappee et enfermee dans
la Starlight Citadel par une entité connue sous le
nom de I'Adversaire, dont le but était de semer le
chaos dans l'univers de Captain Britain. Mais
Roma réussit a entrer en contact avec Colossus.
Les X-Men, Madelyne Pryor et le sorcier Forge se
téléportérent dans la citadelle et affronterent
I'Adversaire dans une autre dimension. Les X-
Men et Madelyne Pryor perirent pendant le
combat mais Roma les ramena a la vie. Mais les
super-héros continuerent a se faire passer pour
morts. Pour parfaire la supercherie, Roma jeta un
sort qui rendit les X-Men indétectables. Roma
donna également aux X-Men la possibilite de faire
apparaitre et d'utiliser le Seuil du Péril, un portail
mystique qui transforme quiconque le traverse.
TAILLE : Variable

POIDS : Variable

YEUX : Couleur variable

CHEVEUX : Couleur variable

DEGRE DE FORCE : Inconnu

POUVOIRS : Roma est une sorciere dont la
connaissance mystique et les prouesses
magiques sont égales a celles de son pére Merlin.
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RONAN THE ACCUSER
(RONAN L’ACCUSATEUR)
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VERITABLE NOM: Ronan

PROFESSION: Accusateur Public Su-
préme de I'Empire Kree

IDENTITE: Publiquement connue dans
'Empire Kree, son existence n'est pas
connue de la population terrienne.

STATUT LEGAL: Citoyen important de
'Empire Kree

AUTRES NOMS: Aucun

LIEU DE NAISSANCE: Planéte Hala, sys-
teme Pama, Empire Kree, Grand Nuage
de Magellan

SITUATION DE FAMILLE: Inconnue
PARENTS CONNUS: Aucune

GROUPE D'APPARTENANCE: Chef des
Accusateurs Krees, membre du Conseil
Supréme du Gouvernement Central de
'Empire Kree, ex-partenaire de Zarek lors
d'un complot contre I'Intelligence Supréme

PREMIERE APPARITION: FANTASTIC
FOUR 65

ORIGINES: Ronan appartient a I'aristocra-
tie Kree, originaire de la planéte Hala. Les
familles aristocratiques, ont la peau bleue
et traditionnellement plus de droits légaux
et politiques que les Krees roses qui sont
le résultat de métissages entre les Krees
bleus et des humanoides habitant d’autres
planetes de I'Empire Kree. Du fait de sa
naissance, Ronan fut admis dans les
rangs des Accusateurs avec le grade d'of-
ficier. Les Accusateurs forment un corps
d'élite constitué exclusivement de Krees
bleus. lis sont chargés de faire appliquer le
droit dans tout I'Empire Kree. lis se confor-
ment strictement au trés sévére Code de
lois qui préconise la mise & mort, le ban-
nissement et le lavage de cerveau comme
chatiments. L'ascension de Ronan au sein
des Accusateurs fut rapide. En reconnais-
sance de sa bravoure et pour avoir écrasé
de nombreuses rebellions, il fut finalement
promu Accusateur Public Supréme, ce qui
faisait de Iui le troisiéme personnage de
'Empire Kree apreés I'Intelligence Supréme
et le Ministre Impérial. Il fut envoyé sur
Terre par l'intelligence Supréme pour pu-
nir les Fantastiques qui avaient battu une Sentinelle Kree. Cependant, les Fantastiques vainquirent Ronan et celui-ci fut révolté par la dé-
cision de l'intelligence Supréme de placer la Terre en observation au lieu de se livrer a des represailles, Depuis longtemps, Ronan désap-
prouvait la politique de I'Intelligence Supréme, notamment en matiére d'integration raciale. Aussi, lorsque le Ministre Impérial Zarek lui
proposa de s’allier a lui pour détréner I'intelligence Supréme, Ronan accepta.

Mais leur complot fut éventé et Zarek et Ronan furent jetés en prison. Certains membres des Accusateurs soutenaient neanmoins Ro-
nan et le libérérent. Ronan prit alors le contrdle de I'Empire. Mais lors d'une nouvelle guerre Kree-Skrull, I'intelligence Supréme activa les
énormes pouvoirs psioniques que le Terrien Rick Jones possedait a I'état latent. Jones utilisa ses pouvoirs pour paralyser Ronan que I'In-
lelligence Supréme plaga sous son contrdle psionique, mais Ronan n'eut de cesse de se soustraire a ce contrdle et finit par devenir fou.
L'Intelligence Supréme lui rendit sa santé psychique et en fit son allié.

TAILLE: 2,22 m - POIDS: 216 kg - YEUX: Bleus - CHEVEUX: Couleur inconnue - PEAU: Bleus
POUVOIRS: Tous les Krees ont une musculature plus volumineuse que celle des Terriens afin de pouvoir supporter la gravité qui régne
sur Hala. lls sont en moyenne deux fois plus puissants et résistants que les Terriens. L'armure spéciale de Ronan augmente sa force et il
peut soulever 60 tonnes. |l est presqu'aussi fort que la Chose.
ARMES: En tant qu'Accusateur Supréme, Ronan possede I'Arme Universelle qui lui permet de désintégrer et de transmuter la matiére. de
projeter et d'absorber I'énergie, de contréler la gravité, de se déplacer dans 'hyper-espace. Son armure multiplie sa force et projette une
aura de negativisme qui le rend invisible.
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ROSE (LA ROSE)

VERITABLE NOM: Richard Fisk

PROFESSION: Criminel spécialisé dans le recel et les
paris illéegaux

IDENTITE: Secrete

STATUT LEGAL.: Citoyen américain
AUTRES NOMS: Aucun

LIEU DE NAISSANCE: Inconnu
SITUATION DE FAMILLE: Célibataire

PARENTS CONNUS: Vanessa Fisk (mére); Wilson
Fisk (pere)

GROUPE D’'APPARTENANCE: S’'associa au Super-
Bouffon avant de créer son propre gang.

BASE D'OPERATIONS: Centre de Manhattan, New
York City :

PREMIERE APPARITION: Amazing SPIDER-MAN 253

ORIGINES: La Rose est en fait le fils de Wilson Fisk,
alias le Caid. Il fut elevé en Europe car son pére voulait
le tenir a I'écart de sa vie criminelle. Mais un jour, le
jeune Richard apprit qu'il était le fils du Caid. Il se fit
passer pour mort et reapparut sous l'identité du Sche-
mer, chef de gang et ennemi juré du Caid. Lors d'un af-
frontement, il se démasqua devant son pére et fut
contraint de travailler avec lui. Blessé lors d'un combat,
Il ne dut la vie qu'a une transfusion de I'énergie vitale
de I'Araignee capturé par le Caid. |l disparut alors de la
circulation puis il fut contacté par Ned Leeds, reporter
au Quotidien qui, connaissant ses sentiments a I'égard
du Caid, voulait qu’il 'aide a faire un reportage sur son
gang. Ned Leeds revela alors a Richard qu'il avait dé-
couvert le materiel du Bouffon Vert et que, sous l'iden-
tite du Super-Bouffon, il semait la terreur dans les
rangs de la pegre tout en recueillant des informations
pour son enquéte sur le Caid. Richard monta alors son
propre gang et adopta le nom de code de la Rose. Afin
de s’etablir en rival du Caid, il s'associa publiquement
au Super-Bouffon, prit le contréle des maisons de jeux
et affronta I'Araignée.

Quand le Caid quitta momentanément New York
apres son affrontement avec Daredevil, les chefs de la
pegre se disputerent le contrdle de celle-ci et ce fut la
Guerre des Gangs qui opposa Hammerhead, Silver-
mane, la Rose et I'Arrangeur, qui assurait I'intérim du
Caid.

Ned Leeds, le Super-Bouffon, fut tué a Berlin par
Jack O’Lantern, homme de main de I'Etranger. La
Rose attira les differentes factions de la pegre en un
reglement de compte général qui fut interrompu par
I'arrivee des forces de l'ordre. Il fut blessé et tua un po-
licier. Atterre par son dramatique fiasco et par le meur-
tre qu’il avait commis, Richard Fisk, comprenant qu'il
ne ferait jamais le poids face a son pére et que celui-Ci
I'avait manipule, accepta de travailler pour lui.
TAILLE: Inconnue

POIDS: Inconnu - YEUX: Bleus
CHEVEUX: Inconnus

POUVOIRS: La Rose ne posséde aucun super-pou-
VoIr.
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ROXXON OIL COMPANY

La Roxxon Qil Company est le plus gros conglomerat petrolier du
monde, dont les profits annuels se mesurent en milliards de dollars
entre le forage, le raffinage et la commercialisation des produits pé-
troliers, et qui posséde de nombreux holdings a travers le monde.

Pour ce que I'on sait, les pratiques de la Société sont légitimes.
Pourtant, la Roxxon est aussi impliquée dans diverses activités mo-
ralement plus discutables. Mais les consommateurs et le public en
général l'ignorent totalement, La Roxxon a bénéficié d'une énorme
publicite lors de I'enlévement de son ancien président, Hugh Jones,
par la societé du Serpent. Celle-ci, commanditée par la Couronne.
voulait obliger la compagnie a équiper ses plates-formes off-shore
de leur propre appareil, pour déterrer Lemuria. une cité engloutie.
C'est Captain America, déguisé en Nomade, qui parvint a délivrer
Jones. Mais Jones, qui avait naguére porté la Couronne du Ser-
pent, restait lié a l'intelligence du Serpent. II s'arrangea pour récu-
pérer la couronne et continua a la porter en secret,

Jones se rendit a Washington DC, ol il commenca & assujettir les
membres du gouvernement grace au pouvoir de la couronne. Mais
la Chose, la Sorciére Rouge et Manta mirent fin a ses méfaits, et sa
couronne lui fut enlevée et déposée au Projet Pegasus. Jones som-
bra dans la folie et on dut I'enfermer. La destruction totale de la
couronne quelques mois plus tard ne changea rien a son état. Il fut
remplace a la tétle de la Roxxon par John T. Gamelin, ancien vice-
président aux “affaires étrangéres”,

La Roxxon Oil Company a été impliquée dans d'autres aclivités
llicites, mais toutes ont été habilement étoutfées. La Roxxon a lan-
ce plusieurs opérations de sabotage contre le projet gouvernemen-
lal Pegasus, pour empécher celui-ci de découvrir des ressources
petroliéres qui permettraient de lui faire concurrence sur les prix. De
nombreux saboteurs furent arrétés, grace aux efforts de la Chose et
de Quasar, mais on ne put jamais prouver la culpabilité de la Rox-
xon.

La Roxxon monta également une cabale contre le Wakanda, une
nation africaine dont le dirigeant, la Panthére Noire, lui refusait le
droit d'exploiter ses ressources de vibranium. Mais le plan le plus
elaboré de la Roxxon fut peut-étre l'installation de Star Well, un sa-
lellite en orbite autour de la Terre capable de capter I'énergie so-
\aire et de la renvoyer sur Terre sous forme de micro-ondes. La sta-
tion spatiale avait été congue par le Dr Arthur Dearborn, qui avait
subi volontairement un traitement mutagénique pour devenir Cen-
lurion, un étre doué de pouvoirs sur les micro-ondes. Aprés une
mésaventure qui colta la vie a 200 personnes dans I'lowa. Iron Man
decouvrit I'installation, qui avait échappé jusque 1a aux radars. A la
fin de linvestigation, Centurion se sacrifia pour détruire I'énorme
réacteur de Star Well, qui tombait en direction de la Terre. Le reste
du satellite tourne toujours autour de notre planéte. Mais les activi-
lés illicites de la Roxxon ne sont pas totalement ignorées du gou-
vernement. Raymond Royton, du Département de la Justice, a été
chargé d'enquéter sur la Roxxon et fit apparaitre au grand jour les
“indélicatesses” de la Sociélé et en particulier de sa filiale. la Brand
Corporation, aujourd’hui fermée.

La Brand Corporation était le centre des activités souterraines de
la Roxxon. Le laboratoire de mutagénétique qui a employé un
lemps Henry MacCoy, alias le Fauve, comme chercheur, est res-
ponsable de la recrudescence de créatures douées de super-pou-
voirs. Parmi eux, on peut citer Centurion, Manticore, le Griffon. Feu
Follet, Pygargue, Dragon de Mer, Anaconda, Aspic, Black Mamba
et Mad Dog. C'est aussi au siége de la Brand Corp. que Harlan Ry-
ker a restauré le cyborg Deathlock, et qu'étaient cantonnées les
roupes de la Force d'Intervention Spéciale de la Roxxon. Parmi les
filiales de la Roxxon, on trouve aussi la Metrobank, I'une des ban-
ques les plus importantes de New York. Sa principale agence, si-
luée a Manhattan, abrite le QG de la Nth Command, I'élite des acti-
vites occultes de la Roxxon. Il s'agit d'une équipe de physiciens qui
a congu une machine a traverser les dimensions, appelée le Nth
Projecteur. lis sont secondés par des escouades, les Nth Comman-
dos, constitués de soldats super-entrainés au maniement des pro-
jecleurs el autres armes peu conventionnelles. Les Nth Comman-
dos ont failli réussir a projeter tous les super-humains des Etals-
Unis dans des réalités hostiles. La Nth Command détient aussi les
moyens de saboter le Projet Pegasus. Un ancien agent Nth, Francis
X. Pittman, a participé a une expédition de survie sur des Terres al-
ternatives, a la recherche de combustibles destinés a alimenter no-
ire Terre. Mais le pipeline interdimensionnel a été fermé grace a
lintervention de la Chose et de Quasar. Aujourd’hui, il semble que
la Nth Command ait établi sa base ailleurs.

Les bureaux administratifs de la Roxxon ont pignon sur rue dans
le centre de New York. Grace a ses intéréts trés diversifiés, a un ré-
seau de filiales et de succursales trés complexe et a ses activilés
souterraines qui n'ont jamais pu étre prouvées, l'influence de la
Roxxon Oil Company est considérable a travers le monde entier.

PREMIERE APPARITION: CAPTAIN AMERICA 180

[ JAMES MELVIN COL. BUZZ BAXTER

Ex-Président de la Brand Ex-Chel de la Sécurité de Brand |
Premiére apparition: AMAZING SPIDER- | Premiére apparition: AMAZING ADVEN-

‘ MAN 234 TURES 13

Chercheur en Chef de la Nth Command Scientifique de la Roxxon

Premiére apparition: Premiére apparition: IRON MAN 143
CAPTAIN AMERICA 201
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SABRETOOTH (DENT DE SABRE)

VERITABLE NOM: Inconnu
PROFESSION: Professionnel du crime
IDENTITE: Secrete

STATUT LEGAL: Recherché par la police de nom-
breux pays. Citoyenneté: inconnue

AUTRES NOMS: The Slasher

LIEU DE NAISSANCE: Inconnu
SITUATION DE FAMILLE: Inconnue
PARENTS CONNUS: Aucun

GROUPE D’APPARTENANCE: Maraudeurs, an-
cien allié du Constrictor

BASE D’OPERATIONS: Mobile

ORIGINES: Les origines de Dent de Sabre sont in-
connues. On sait cependant qu'il fut I'éleve de I'E-
tranger, actuellement dirigeant des Assassins. Dent
de Sabre est un guerrier dans I'ame. Il aime chas-
ser, se battre et tuer. Il connait Serval et leurs per-
sonnalités étaient assez similaires avant que Serval
n'ait appris a se controler.

Au début de sa carriere, Dent de Sabre fit equipe
avec le Constrictor. Tous deux furent engagés par
un chef de gang nommeé Monténégro qu'ils quitte-
rent aprés avoir été vaincus par Iron Fist et Power
Man. Dent de Sabre offrit alors ses services a I'E-
tranger qui le chargea de combattre la Chatte Noire.
L'Araignée intervint et sauva la Chatte.

Dernierement, Dent de Sabre a rejoint les rangs
des Maraudeurs, groupe d’assassins super-hu-
mains dirigés par le mystérieux Monsieur Sinistre.
Ce dernier a assigné aux Maraudeurs la tache de
massacrer une communauté de mutants vivant
sous terre appeles les Morlocks.

TAILLE: 1,97 m - POIDS: 123,75 kg - YEUX: Pas
de pupille ni d’iris visibles; on les dit de couleur am-
brée - CHEVEUX: Blonds

POUVOIRS: Dent de Sabre peut régéenérer des
zones endommagees ou detruites de sa structure
cellulaire a une vitesse bien supérieure a celle d'un
humain normal. Ce facteur “guérissant” le rend
presque insensible a tous les poisons et drogues. |l
est aussi tres bien immunisé contre les toxines de-
gageées par 'activité physique, aussi son endurance
est-elle supérieure a celle d’'un eétre humain normal.
Dent de Sabre possede des sens beaucoup plus ai-
guisés qu'un humain, comparables a ceux de cer-
tains animaux. |l peut suivre quelqu'un a la trace
comme un chien. Sa vision nocturne est tres deve-
loppée et la structure de sa rétine lui permet de dé-
tecter la zone infra rouge du spectre electromagne-
tique. Son ouie lui permet de percevoir une faible
respiration a une distance de 60 metres. Son odorat
et sa memoire olfactive lui permettent de suivre la
piste vieille de huit heures d'une victime dont il a
respiré I'odeur jusqu’'a quelques mois auparavant.
Les griffes et les dents de Dent de Sabre sont assez
solides pour traverser des matieres telles que I'os.
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SANDMAN
(LHOMME SABLE)

VERITABLE NOM: William Baker

PROFESSION: Ancien professionnel du
crime

IDENTITE: Connue du public

STATUT LEGAL: Citoyen américain
avec casier judiciaire

GROUPE D'APPARTENANCE: Ancien
membre des Terrifics et des Sinistres
Six, Ancien allié du Mandarin et de
Hydro-Man

ORIGINES: William Baker est né et a
grandi dans un quartier pauvre de New
York. Son pere quitta le domicile conju-
gal quand il avait trois ans et sa meére et
lui vécurent dans la misére. Baker apprit
a voler trés tot et réussit a I'école en tri-
chant. Au lycee, il était trés bon joueur
de football, mais il gacha ses chances
de devenir joueur professionnel le jour
ou il accepta de I'argent pour perdre une
partie importante. Puis, il fit partie d'une
bande de racketteurs. A cette époque, il
se faisait appeler “Flint Marko”. Marko
reussit bien dans le milieu new-yorkais
mais secretement, il espérait se racheter
et epouser Marcy Conroy. Mais il fut ar-
rété et mis en prison ou il passa plu-
sieurs anneées. A sa libération, Marko
commit plusieurs crimes. Il fut a nouveau
arrété mais réussit a s'évader. Il décida
de gagner le sud et d'y commencer une
nouvelle vie. Il se refugia sur un site
d’'essais nucléaires et se trouvait sur une
plage lorsqu’'un des réacteurs explosa. |
fut irradie. Aprés une courte période
d’'inconscience, il se réveilla et constata
qu’il pouvait transformer son corps en
sable. Il se donna le surnom d'Homme
Sable et poursuivit ses activités crimi-
nelles en s'associant avec le Sorcier, le
Piegeur et Médusa pour former les Terri-
fics. Il s'opposa maintes fois aux Fantas-
tiques, a I'Araignee et autres super-
heros luttant contre le crime. L'Homme
Sable avait décidé de mettre fin a sa
carriere de criminel mais derniérement,
le Docteur Octopus I'a contraint a re-
prendre du service au sein de la nou-
velle eéquipe des Sinistres Six. Néan-
moins, sa volonte de mener une vie hon-
nete a ete la plus forte et il a aidé I'Arai-
gnée a combattre ses anciens alliés.

TAILLE: 1,84 m YEUX: Marron
POIDS: 202 kg CHEVEUX: Bruns

POUVOIRS: L'Homme Sable peut trans-
former tout ou partie de son corps en
une substance ressemblant a du sable
et donner a cette substance la forme
qu'il désire. Soumis a une température
tres elevee, Il risque d'étre transformeé
en verre. |l peut amalgamer du sable a
sa propre structure et ainsi augmenter
sa taille. Il semble qu'il puisse rester a
'etat de sable pendant une période illi-
mitee. Son cerveau continue a fonction-
ner sous sa forme astrale méme lorsque
les particules de sable le composant
sont éparpillées.




SASQUATCH

VERITABLE NOM: Dr Walter Langkowski

PROFESSION: Professeur de physique a |'Universite Simon
Fraser, Colombie Britannique, Canada, aventurier, ancien
joueur de football professionnel

IDENTITE: Secrete
STATUT LEGAL: Citoyen canadien, casier judiciaire vierge
AUTRES NOMS: Box

LIEU DE NAISSANCE: Vancouver, Colombie Britannique,
Canada

SITUATION DE FAMILLE: Célibataire

PARENTS CONNUS: Aucun
GROUPE D'APPARTENANCE: Division Alpha

BASE D'OPERATIONS: Université Simon Fraser puis Quar-
tier Général de la Division Alpha, Tamarind Island, Canada

PREMIERE APPARITION: X-MEN 120

ORIGINES: Le docteur Walter Langkowski est né et a grandi
en Colombie Britannigue, au Canada. A I'Universite en Penn-
sylvanie (U.S.A.), il fit la connaissance du Dr. Banner, qui al-
lait plus tard devenir Hulk. Sa rencontre avec lui decida Lang-
kowski a se lancer dans la recherche sur les radiations gam-
ma. Il poursuivit dans le méme temps une carriere de joueur
de football professionnel tres lucrative.




Quand il apprit que Bruce Banner et Hulk
ne faisaient qu'un, Langkowski abandon-
na sa carriere de footballeur pour se
consacrer d'abord a des etudes de phy-
sique, puis a la recherche. Il accumula
les informations concernant Hulk et d' au-
tres étres humains ayant été exposes a
des rayons gamma car il voulait repro-
duire, en laboratoire, les conditions qui
étaient a l'origine de la transformation de
Banner en Hulk. Langkowski dépensa
plus d'un million de ses propres dollars
pour ses recherches puis demanda une : 7 z SaveS 4 : _
aide financiére au gouvernement cana- MY sical. VY
dien. James Mac Donald Hudson, char- PR T o o i, FATRV I iy i ;’-’
gé d'organiser une equipe d'agents sur-
humains pour le compte du gouverne-
ment, lui procura a la fois I'argent et un
laboratoire isolé prés du cercle polaire.
Langkowski y congut le moyen de gene-
rer des radiations gamma similaires a
celles qui avaient créé Hulk. Il testa sa
découverte sur lui-méme et fut transfor-
meé en une créature de plus de trois me-
tres de haut et dotee d’'une force surhu-
maine. Incapable de se contréler, il fit
beaucoup de dégats, puis, au bout de
quelques heures, il retrouva sa forme hu-
maine. Un agent d'Hudson, le docteur
Michael Twoyoungmen, demanda a Har-
fang, elle-méme capable de changer de
forme, d'enseigner a Langkowski com-
ment conserver sa propre personnalité
et son intelligence sous sa forme ani-
male.

Langkowski s'autobaptisa “Sasquatch”
sous sa forme animale. Le sasquatch est
un monstre des foréts dans la mythologie
canadienne. Dés qu'il fut capable de se
controler un peu mieux, Langkowski de-
vint membre de I'équipe de James Hud-
son, la Division Alpha. |l continua d'ap-
partenir a cette équipe méme lorsqu'elle ne dépendit plus du gouvernement canadien et apres la mort de James Hudson. li
tomba amoureux d’un autre membre de la Division Alpha, Aurora, et est responsable de la transformation des pouvoirs de cette
derniere.

Il s'avéra que Langkowski croyait a tort devoir sa transformation en Sasquatch aux radiations gamma. En realite, son expeé-
rience avait, pendant une fraction de seconde, dégagé suffisamment d'énergie pour abolir la barriere mystique séparant notre
Terre d'un monde appartenant a une autre dimension: le Royaume des Grands Monstres, ennemis des dieux de la mythologie
canadienne. Un lien mystique s'était alors formé entre Langkowski et la créature appelee Tanaraq. A chaque transformation de
Langkowski en Tanaraq, 'emprise de ce dernier devenait plus forte. Finalement, il prit le contréle total de Sasquatch. Harfang
se transforma alors en une créature semblable au Sasquatch et arracha le coeur de Tanaraq, ce qui tua I'enveloppe physique
de Langkowski qui retrouva son apparence normale en mourant. Six membres de la Division Alpha se rendirent alors au
Royaume des Grands Monstres et y retrouvérent I'ame de Langkowski qu'ils voulaient rendre a son corps. Mais ce dernier se
désagrégea et Michael Twoyoungmen, Shaman, projeta I'ame de Langkowski dans le robot Box.

Langkowski et le créateur du robot, Roger Bochs, finirent par localiser une forme humanoide depourvue d ame dans un nexus
interdimensionnel. Langkuwskl quitta Box et son esprit fut projeté dans le nexus en question ou il decouvrit que le corps était
celui de Hulk. Se refusant a prendre le corps de son vieil ami Banner, Langkowski permit apparemment a son esprit de quitter le
plan mortel.

Sasquatch revint sur Terre en prenant possession du Sasquatch albinos libéré de I'esprit de Pestilence. Mais ce Sasquatch
étant un avatar d'Harfang, lorsqu'il voulut reprendre sa forme humaine, il se retrouva dans le corps d'une femme, amalgame de
Walter Langkowski, d'Harfang et du monstre Sasquatch. Walter prit le nom de Wanda Langkowski. Alors que Wanda était
contrélée par Insomnia, Harfang apparut, réussit a la libérer et a restituer a Walter son corps masculin.

TAILLE: (Langkowski): 1,92 m (Sasquatch): 3 m

POIDS: (Langkowski): 100 kg (Sasquatch): 900 kg

YEUX: (Langkowski): Bleus (Sasquatch): Rouges

CHEVEUX: (Langkowski): Blonds (Sasquatch): Fourrure rousse

POUVOIRS: Langkowski pouvait, par la volonté, prendre la forme de Sasquatch et redevenir humain par le meme moyen. En
plus d'une force physique surhumaine, Sasquatch possédait une résistance aux blessures exceptionnelle. Sous sa forme hu-
maine, Langkowski était myope, mais sa vision était normale en Sasquatch.
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DUGAN, DUM DUM

VERITABLE NOM : Timothy Aloysius
Cadwallader Dugan

PROFESSION : Ex-Hercule de foire, ex-
soldat, maintenant agent du SHIELD
IDENTITE : Publiguement connue
STATUT LEGAL : Citoyen américain sans
casier judiciaire

AUTRES NOMS: Aucun

LIEU DE NAISSANCE : Boston,
Massachusetts

SITUATION DE FAMILLE : Veuf
PARENTS CONNUS : Mrs Dugan
(épouse, décedée), belle-mere (identite
non révélée, sans doute décedeée), Sean et
Mary (petits-enfants)

GROUPE D’'APPARTENANCE : Ex-
membre des “Howling Commandos” (pre-
miére Strike Force), chef de la Brigade
Macabre, maintenant agent du SHIELD
BASE D'OPERATIONS : New York City et
le Q.G. du SHIELD ; Glen Cove, Long
Island, New York

PREMIERE APPARITION : SGT FURY
AND HIS HOWLING COMMANDOS 1
ORIGINES : A la fin des années 30,
Timothy Cadwallader “Dum Dum” Dugan
travaillait comme Hercule de foire dans un
cirque ambulant. En 1941, a la faveur d'une
tournée en Europe, Dugan fit la connais-
sance de Nick Fury qui, avec un officier
américain du nom de Sawyer, était engage
dans une opération destinée a délivrer un
agent britannique prisonnier des
Allemands. Dugan se joignit a eux et
enthousiasmé par cette mission, il s'enrdla
dans l'armée britannique. Apres l'attaque
japonaise sur Pearl Harbor en décembre
1941, les Etats-Unis déclarerent a leur tour
la guerre aux puissances de I'Axe. Dugan
et Sawyer furent incorporés dans les
Rangers (les commandos de I'armee ame-
ricaine) et ils allerent combattre les nazis
en Europe et en Afrique du Nord.

Aprés avoir été blessé au combat, Sawyer
s'associa au G-2 (les services secrets mili-
taires) pour mettre sur pied Strike Force,
une escouade de Rangers qui allait devenir
les “Howling Commandos”. Sawyer s'ar-
rangea pour que Fury et Dugan soient
enrblés dans cette équipe trés spéciale.
Les “Howling Commandos” acquirent leur
renommee en remportant une kyrielle de
victoires sur les forces de I'Axe. Pendant
un temps, Dugan dirigea sa propre equipe
de Rangers - la Brigade Macabre - mais il
réintégra rapidement les “Howling
Commandos”. L'escouade des “"Howling
Commandos” fut reformée en 1950
pendant la guerre de Corée, et a la fin des années 60 pour une mission spéciale au Viét-Nam. Dugan n'étant plus militaire a
I'époque, il participa a cette derniére opération comme volontaire.

Entré au SHIELD grace a Nick Fury, Dugan a participé a des opérations contre 'HYDRA, I'AIM et le dinosaure géant Godzilla.
Récemment, Dum Dum Dugan a été victime d'une crise cardiaque qui I'a obligé a renoncer a des missions violentes. Apres la dis-
solution du SHIELD consécutive a l'invasion des Deltites, Dugan a pris sa retraite mais quand sa femme a été assassinée par les
Commandos de la Mort, il a repris du service dans le nouveau SHIELD de Nick Fury.

TAILLE : 1,82 m POIDS : 118 kg YEUX : Bleus CHEVEUX : Roux
DEGRE DE FORCE : Dum Dum Dugan posseéde la force normale d'un homme de son age, de sa taille et de sa constitution qui a
eu une activité physique intense et qui continue a faire du sport avec moderation.

POUVOIRS : Aucun super-pouvoir

AUTRES FACULTES : Dum Dum Dugan est expert dans toutes les formes de combat. C'est un tireur d'élite et un stratege mili-
laire hors-pair.

LIMITES : Les performances physiques de Dum Dum Dugan, quoique remarquables pour un homme de son age, ont eté consi-
dérablement diminuées par un infarctus.
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FALLEN ANGELS
(LES EGARES)

Les Egares : groupe de super-humains constitué a
l'origine de mutants adolescents, basé au Beat Street
Club de Manhattan. A la différence des autres organi-
sations de mutants, les Egarés ne se considérent pas
comme des defenseurs de la justice. lls se voient
comme des marginaux devant se tenir les coudes. ||
s'agissait au départ d'un gang de voleurs dirigé par un
mutant criminel, le Fantdme. Parmi eux, il y avait Big
Bang, Ariel, une jeune extraterrestre, un cyborg
nomme Gomi qui possédait deux homards cyborgs
Don et Bill, et une fugueuse, Chance, qui ignorait au
depart étre une mutante. Solar quitta les Nouveaux
Mutants et rejoignit les Egarés parce qu'il avait blessé
Rocket. Warlock, un autre mutant, l'accompagnait.
Pour garder un oeil sur Solar, Madrox et Cyréne rejoi-
gnirent eux aussi les Egarés. Ariel avait été secrate-
ment chargée par le gouvernement de sa planéte de
rassembler des “échantillons” de mutants pour que les
scientifiques puissent les étudier. Chance était sa
complice. Ariel utilisa ses pouvoirs pour emmener les
Egarés dans une autre dimension ou vivaient
Moonboy et son dinosaure Devil, tous deux mutants.
lls aiderent les Egarés a regagner la Terre et devinrent
membres de leur équipe. Un jour, Devil écrasa acci-
dentellement le homard Don, qui mourut. Finalement,
les Egarés se retrouverent sur la planéte d'Ariel ou ils
furent capturés. Quand Ariel comprit qu’elle et Chance
deviendraient aussi les cobayes des scientifiques, elle
se rebella. Les Egarés réussirent a s'échapper et &
regagner la Terre. Solar et Warlock retournérent chez
les Nouveaux Mutants tandis que Big Bang retrouvait
Facteur-X et devenait membre des X-Terminators.
Les autres demeurérent au sein de I'équipe des
Egarés.

Pramiére apparition :
FALLEN ANGELS 1

CHANCE
{Véritable nom inconnu)
Prem. app. : FALLEN ANGELS 1

BIG BANG
{(Nom de famille inconnu)
Prem. app. : X-FACTOR 12
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Premiére apparition :
F/'\LLEN ANGELS 4

Prem. app. : FALLEN ANGELS 2

.....
........
-------
_________________
S

LE FANTOME
(Véritable nom inconnu)
Fondateur
Prem. app. : X-FACTOR 12

SOLA
{Roberto da Costa)
Prem. app. : FALLEN ANGELS 2

Prem, app. : FALLEN ANGELS 2
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FIN FANG FOOM

Fin Fang Foom est un dragon géant, aussi haut qu'un immeuble de quinze étages, dont l'origine est inconnue mais dont on retrou-
ve la trace dans les légendes chinoises. Fin Fang Foom posséde une force exceptionnelle, il peut voler a l'aide de ses larges aliles,
il est pratiquement indestructible et il crache un brouillard acide auquel il est lui-méme invulnérable. Fin Fang Foom est une crea-
ture intelligente. On prétend qu'il est doué de la parole mais il est plus probable qu'il soit seulement capable de communiquer par
telepathie.

Sa premiére apparition a I'époque moderne remonte a une trentaine d'années. A I'époque, un étudiant nommeé Chan Liuchow, né
de pére chinois et de mére américaine, s'intéressait de prés a I'histoire de Taiwan (ou Formose, selon son ancien nom), l'ile qui
fut le dernier bastion du gouvernement nationaliste chinois aprés la révolution communiste. Farouche adversaire du communisme,
le pére de Chan sortit de ses gonds quand son fils refusa de s'enréler dans I'’Armée Nationaliste Chinoise.

Mais Chan avait ses propres plans pour combattre les communistes, qui préparaient l'invasion de Taiwan. Il avait decouvert I'exis-
tence de Fin Fang Foom dans les légendes chinoises et il était persuadé que le monstre était réel. Il gagna le continent sur un petit
bateau a voile et se rendit dans une crypte gardée par une tribu primitive. Chan pénétra dans la crypte et découvrit une galerie qui
courait sous la Grande Muraille de Chine pour aboutir dans une immense grotte ou Fin Fang Foom dormait depuis des siecles
aprés avoir mangé une plante soporifique. Ayant eu connaissance de ces faits a travers ses lectures, Chan avait apporté des
échantillons de cette plante et de son antidote. Il réveilla le dragon et le menaca aussitét de le rendormir. Furieux, Fin Fang Foom
poursuivit Chan qui le conduisit jusqu'a la cote, ou les communistes se préparaient a embarquer pour envahir Taiwan. Fin Fang
Foom sema la panique et fit capoter I'opération. Sa mission accomplie, Chan retourna dans la crypte, toujours poursuivi par le
dragon qu'il endormit en lui passant la plante soporifique sur les lévres. Puis Chan regagna Taiwan avant d'émigrer aux Etats-Unis.
Quelques années plus tard, Fin Fang Foom se réveilla de nouveau et il aida le Colosse Vivant & arréter 'invasion des Stonians,
des extraterrestres également connus sous le nom de Gargouilles de Stonus V. Une fois les Stonians expulsés, Fin Fang Foom
retourna en Chine.

Récemment, Jormungand - le Serpent de Midgard - s'est déguisé en Fin Fang Foom pour attaquer les Géants des Glaces et le
dieu asgardien Thor. Mais le vrai Fin Fang Foom et le Serpent de la mythologie nordique sont deux entités distinctes. Apres la mort
du Serpent de Midgard, Fin Fang Foom s'est rendu aux Etats-Unis ou il a affronté un groupe d'aventuriers connu sous le nom de
la Légion de la Nuit et dont Chan Liuchow fait partie.

PREMIERE APPARITION : STRANGE TALES 89
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FORCE

VERITABLE NOM : Clayton Wilson
PROFESSION : Ex-assistant de
recherche, ex-criminel professionnel,
aujourd’hui chercheur scientifique
IDENTITE : (Clayton Wilson) connue du
public, (Carl Walker) secréte

STATUT LEGAL : Citoyen des Etats-Unis
avec casier judiciaire, officiellement mort
AUTRES NOMS : Taylor, Carl Walker
LIEU DE NAISSANCE : Non révélé, pro-
bablement aux Etats-Unis

SITUATION DE FAMILLE : Présumé céli-
bataire

PARENTS CONNUS : Aucun

GROUPE D’AFFILIATION : Ex-employé
de Justin Hammer

BASE D'OPERATIONS : Auparavant New
York City, puis mobile, aujourd'hui la
Californie du Sud

PREMIERE APPARITION : (Wilson) SUB-
MARINER 67, (Force) SUB-MARINER 68
ORIGINES : Clayton Wilson, étudiant a
'Empire State University de New York,
était l'assistant du Docteur Damon
Walters, un scientifique qui avait créé un
prototype de champ de force protecteur.
Wilson vola ce prototype afin de s'en servir
comme arme. Peu apres, il apparut en
public dans un costume équipé du généra-
teur de champs de force. Aprés un premier
conflit qui I'opposa au Prince des Mers,
Wilson fut contacté par le milliardaire
Justin Hammer, qui lui offrit de financer sa
carriere de criminel et d'apporter des amé-
liorations a son costume, en échange de la
moitie de ses butins. Wilson accepta et
devint son homme de confiance pour les
missions les plus périlleuses. |l était
notamment specialiste des actes de pira-
terie. |l detourna plusieurs vaisseaux de
plaisance pour Hammer, qui s'en servait
pour faire de la contrebande d'opium.
Force attaqua le yacht de l'inventeur
Anthony Stark, alors en croisiére avec
Bethany Cabe. Sous son identité secréte
d'lron Man, Stark vint & bout des hommes
de Force, puis de Force lui-méme, qui
avait tenteé de prendre la fuite en enlevant
Bethany Cabe. Mais au bout de quelque
temps, Force se lassa de cette vie de for-
faits. Il éprouvait des remords a nuire ainsi a autrui. Il en parla & Hammer qui, pour le retenir, installa sur son costume un ver-
rouillage qui le rendait muet et sourd a toute communication extérieure. S'il tentait d'enlever son costume. les circuits se
retournaient contre lui et I'électrocutaient. Force, toutefois, réussit & s'échapper lors de lattaque d'un mini sous-marin au
Guatemala. Apprenant la nouvelle, Hammer activa les circuits du costume. Force alla chercher secours au siege des Stark
Enterprises, en Californie du Sud. La, Stark réussit & neutraliser les circuits et Force put enlever le costume. Puis Stark, estimant
que c'était son devoir, livra Wilson a la police de Los Angeles, qui le mit en prison. Hammer tenta de le faire exécuter dans sa
cellule, mais Stark et son associé Rhodes purent mettre Force en sécurité a temps. Stark fit croire a la police que Force avait été
tue dans la bataille contre les hommes de main de Hammer. Ainsi, pour Hammer et pour tout le monde., Clayton Wilson était mort.
En réalité, Stark lui créa une nouvelle identité et 'embaucha comme chercheur sous le nom de Carl Walker a Barstow Electronics,
une filiale de Stark Enterprises.

TAILLE: 1,85 m POIDS : 84 kg YEUX : Marron CHEVEUX : Bruns
DEGRE DE FORCE : Sans costume de combat, Force posséde la force normale d'un homme de son age et de sa taille, qui pra-
tique moderement de I'exercice. Avec son costume, sa force atteint un niveau surhumain. Il peut alors soulever environ 10 tonnes.
POUVOIRS : Aucun

ARMES : Force porte son costume équipé de générateurs miniatures capables d'engendrer des champs de force. Ces champs
peuvent le protéger des agressions extérieures, et aussi renforcer I'impact de ses poings, ce qui le met a la hauteur d'étres natu-
rellement douées de super-pouvoirs, tel le Prince des Mers. Ces champs de force peuvent supporter un poids de 20 tonnes, et
peuvent étre électrifiés. Ses bottes contiennent chacune deux turbines miniatures qui servent de propulseurs et lui permettent de
voler. Sa vitesse maximum est de 1 500 km/h, avec une autonomie de 6 500 km.

71



FOREIGNER
(LETRANGER)

VERITABLE NOM : Non reveéle
PROFESSION : Chef d'une organisation de
tueurs a gages

IDENTITE : Secrete

STATUT LEGAL : Non révélé

AUTRES NOMS : Christopher “Kris” Keating
LIEU DE NAISSANCE : Non reveéle

SITUATION DE FAMILLE : Divorcé
PARENTS CONNUS : Silver Sable (ex-
femme), Morty (oncle de Silver Sable)
GROUPE D’APPARTENANCE : Chef du
Club des 1400

PREMIERE APPARITION : SPECTACULAR
SPIDER-MAN 115

ORIGINES : Le véritable nom et les origines
de I'Etranger sont inconnus. Méme le FBI et
la CIA ignorent son existence. On sait juste
qu'il n'est pas Americain. Bien qu'ayant un
accent anglais, il n'est peut-étre pas de cette
nationalité. On dit que lorsqu'il était jeune, il
s'embarqua clandestinement a bord d'un
train de marchandises : le conducteur essaya
de le faire descendre, et I'Etranger le tua
sans hésitation. Ainsi lui fut révélée sa future
carriere de tueur a gages. |l créa une organi-
sation mondiale de criminels, le Club des
1400, qu'il décrivait comme deux fois plus
feroces que ses plus proches concurrents. ||
entraina méme le mutant Dents de Sabre a
certaines méthodes de combat. Son mariage
avec Silver Sable se termina par un divorce,
et bien que leurs relations semblent s'étre
normalisees, ils essaient constamment de se
supprimer, ou tout du moins, ils entretiennent
ce pelit jeu de tentatives d'assassinat I'un
contre l'autre. L'Etranger est un ami de L__

longue date de Wilson Fisk, alias le Caid,
depuis le jour ou I'Etranger avait été charge
de l'eliminer : ayant decouvert qu'ils etaient
nés le méme jour, I'Etranger avait prefere
tuer son employeur, dont il avait envoye le
cadavre a Fisk en guise de cadeau. Des lors,
Fisk en avait fait son allie. L'Etranger assas-
sina Christopher “Kris" Keating, le chef de la
brigade anti-terroriste de la police de New
York. Par la suite, il chargea une vingtaine de
ses recrues de prendre l'identité de Keating
dans le cadre de leur entrainement sur les
changements d'identité. Puis I'Etranger entra
en possession du camet transforme en or
massif par un étre extradimensionnel, le
Beyonder. Félicia Hardy, alias la Chatte
Noire, s'introduisit dans ses bureaux de New York et vola le carnet. Dents de Sabre, qui cherchait a se faire engager par I'Etranger,
affronta la Chatte et la vainquit, avant de s'allier a elle contre I'Araignée. L'Etranger eut également une relation avec elle. Mais elle
avait I'intention de le monter contre I'Araignée, alors que le but de I'Etranger était a terme de s'attacher les services du justicier.
Déguisé en Keating, I'Etranger élimina Blaze, un criminel ennemi de I'Araignée, qu'il fit accuser du meurtre. Mais la Chatte montra
a la police des photos prouvant le subterfuge. L'Araignee fut liberé de tout soupgon et I'Etranger dut abandonner l'identite de
Keating comme couverture. Récemment évincé a la téte de son organisation, il fit valoir a I'Araignée que son successeur était pire
que lui pour I'amener a l'aider, en lui promettant en contrepartie de se rendre a la police, ce qu'il fit. Mais il compte sur le fait qu'on
ne croira pas ses aveux et qu'on sera oblige de le libérer. |l aura alors toute latitude pour éliminer son rival.

TAILLE: 1,88 m POIDS : 82 kg YEUX : Marron CHEVEUX : Noirs
DEGRE DE FORCE : L'Etranger posséde la force normale d’'un homme de son age, de sa taille et de sa corpulence pratiquant un
exercice régulier intensif. Avec une trés forte concentration, il peut accomplir des prouesses physiques presque surhumaines.
POUVOIRS : Aucun

AUTRES FACULTES : L'Etranger est peut-étre le plus efficace des tueurs dans le monde. |l maitrise toutes les methodes connues
pour éliminer quelgu'un, et en a mis au point six qui lui sont propres. C'est un extraordinaire combattant au corps a corps et un
brillant athléte. Avec une intense concentration, il est capable de performances quasi surhumaines (il est ainsi parvenu a tordre les
barreaux d'une fenétre de prison). Ses réflexes sont incroyablement rapides. |l posséde une faculté presque mystique de plonger
une personne en transe pendant environ 10 secondes. |l peut alors changer de place, si bien que son adversaire, en reprenant
conscience, croit avoir affaire a un étre surhumain. L'Etranger est un maitre du déguisement. C'est egalement un archer hors pair

et un expert dans la plupart des armes de poing.
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FOUR FREEDOMS PLAZA

Le Four Freedoms Plaza est le nouveau batiment qui
abrite le QG de ses propriétaires, la célébre équipe
des 4 Fantastiques. Situé a I'est de Manhattan, pas
trés loin des Nations Unies, il a été construit sur I'an-
cien site du Baxter Building, le précédent QG des
Fantastiques. Le Baxter Building avait été totalement
détruit par Kristoff, un jeune Latvérien qui se prenait
pour le pire ennemi des Fantastiques, le Dr Fatalis.
Le Four Freedoms Plaza a éte congu par Red
Richards, alias Mr Fantastic, le leader des
Fantastiques. |l fut construit sous sa direction par la
firme Damage Control et par des ouvriers associés au
SHIELD, une agence de contre-espionnage.

Le Four Freedoms Plaza est un batiment de 45
etages de bureaux surmontés par les 4 eétages du QG
des Fantastiques. Entre les deux structures se trouve
une zone tampon contenant toutes les installations
électriques et mécaniques qui fournissent la climati-
sation, I'énergie, et permettent d'autres fonctions du
QG. En cas d’'urgence, une attaque par exemple, les
systemes de securité de cette zone isolent le QG du
reste de I'édifice.

Tout le batiment est construit avec des materiaux non
traditionnels. Sa structure est “tissée” de carbone :
bien que peu épais, les murs sont ainsi extraordinai-
rement resistants aux degats. Les fenétres, d'une
épaisseur de 5 mm, sont faites de treillages de
carbone semblables au diamant. Elles sont “tissées” a
'ensemble et ne peuvent donc étre enlevees.
L'acces au QG des Fantastiques s'effectue par les
ascenseurs gardés par le portier, Mr O’'Hoolihan, qui
occupait la méme fonction au Baxter Building. Les
Fantastiques portent des appareils spéciaux a leur
ceinture qui émettent des signaux codés ouvrant les
portes des ascenseurs. Les visiteurs désirant acceder
au QG doivent en demander la permission aux
Fantastiques par l'intermédiaire de Mr O’Hoolihan. lis
prennent alors un ascenseur jusqu'a l'accueil, ou se
trouve Roberta, une réceptionniste-robot a I'apparen-
ce humaine de la téte a la taille.

La partie supérieure du batiment est une unité auto-
nome, puissamment armée, qui contient le QG des
Fantastiques et leurs appartements privés. Elle est
équipée de nombre d’'ordinateurs, de gardes-robots et
autres engins sophistiques qui assurent la securite.
Toutes les portes intérieures sont des sas comman-
dés par un ordinateur domestique central appartenant
au reseau informatique de Red Richards. Cette zone
abrite plusieurs laboratoires de recherche du demier
cri, dans différents domaines scientifiques, a l'usage
du Dr Richards. Parmi les équipements technologiques les plus notables se trouvent ceux qui
donnent accés a la Zone Négative et une réplique de la machine temporelle du Dr Fatalis.

Une partie du QG a récemment été sérieusement endommagee, lors de la guerre du pouvoir qu'a
conduite le Mage pour essayer de dominer l'univers. |l avait créé des doubles des héros terriens
pour les éliminer, dont celui de Red Richards, qui avait convoqué tous ses amis au QG. La, il avait
déclenché I'explosion d’'une bombe gamma, dont Jane, sa femme, avait réussi a détourner les
radiations dans l'espace avec l'aide de Thor. C'est T'Challa, alias la Panthére Noire, roi du
Wakanda et ami des Fantastiques, qui finance actuellement les travaux de remise en état du Four
Freedoms Plaza.




FRIGHTFUL FOUR
(LES TERRIFICS)

Les Terrifics sont un groupe de criminels dirigés par le Sorcier. lIs représentent I'équivalent criminel des Quatre Fantastiques,
I'equipe de super-heros.

Les Terrifics furent fondes apres un enieme affrontement entre le Sorcier et la Torche Humaine, membre des Fantastiques. A
l'issue de ce combat, il s'était retrouvé propulsé dans les airs par un de ses disques anti-gravité, et incapable de redescendre
sain et sauf. Il avait été secouru par deux autres adversaires de la Torche, 'Homme-Sable et le Piégeur (qui était connu a
I'époque sous le nom de “Pete Pot-de-Colle”, mais qui changea de pseudonyme apres la creation des Terrifics). Suivant l'idee
du Piégeur, le Sorcier décida de former un groupe avec ses deux nouveaux partenaires, auxquels se joignit Médusa, une
Inhumaine qui souffrait alors d'amnésie.

Ainsi unis, les Terrifics s’avérérent 'une des plus sérieuses menaces que les Fantastiques aient a surmonter. Les héros par-
vinrent & avoir raison des criminels sauf de Médusa, qui leur échappa. Elle recouvra plus tard la mémoire et devint une alliee
des Fantastiques et méme, pendant un temps, un des membres de I'équipe.

Les trois autres Terrifics continuérent a opérer indépendamment les uns des autres mais se reunirent a plusieurs reprises pour
affronter les Fantastiques. lls parvinrent a attirer par deux fois Medusa a leurs cotes, mais comme elle n'était plus une crimi-
nelle, elle les trahit chaque fois. Les Terrifics ne réussirent jamais a trouver un remplacant permanent a Medusa. Leur premie-
re recrue, Thundra, finit elle aussi par s'allier aux Fantastiques. L'équipe compta eégalement dans ses rangs Electro, Llyra et la
Brute (le Red Richards de la Contre-Terre, un monde créé par le Maitre de I'Evolution). L'Homme-Sable a son tour abandonna
sa vie de criminel.

Le Sorcier a recemment créé une nouvelle equipe de Terrifics, avec Hydro-Man, Klaw et la seconde Titania. Le groupe s'est
battu contre les Fantastiques mais a été vaincu. -

PREMIERE APPARITION : FANTASTIC FOUR 36
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GATEWAY

VERITABLE NOM : Non révélé
PROFESSION : Aucune de connue
IDENTITE : L'existence de Gateway est incon-
nue du public.

STATUT LEGAL : Citoyen australien sans
casier judiciaire

LIEU DE NAISSANCE : Australie, endroit non
revéle

SITUATION DE FAMILLE : Non révélée
PARENTS CONNUS : Aucune

GROUPE D'APPARTENANCE : X-Men
BASE D’OPERATIONS : Un rocher proche de
l'ancien Q.G. des X-Men (ex Q.G. des
Reavers), en Australie

PREMIERE APPARITION : X-MEN 227
ORIGINES : On ne sait rien des origines de
I'aborigéne australien connu sous le nom de
Gateway. On ignore également comment il en
vint a travailler pour les Reavers qui utilisaient
ses pouvoirs de teleportation pour se déplacer.
La bande de criminels cyborgs le contraignait a
leur obéir en menacant de détruire un lieu
sacre pour les Aborigenes ; destruction qui
aurait livre les esprits de leurs ancétres aux
demons. Ce sont les Reavers qui lui donnérent
le nhom de Gateway. Apparemment, lui seul
connait sa veritable identité. Lors de la des-
truction du repaire des Reavers par les X-Men,
Cabéche, un des Reavers, promit a Gateway
de le liberer de ses obligations s'il le transpor-
tait une derniere fois en lieu sar. Gateway
accepta, et Cabéche et deux autres Reavers
purent s'échapper. Aprés avoir vaincu les
Reavers, les X-Men prirent possession de leur
quartier général. Gateway fit alors profiter les
X-Men de ses pouvoirs de son plein gré. Grace
a ses pouvoirs mentaux, Psylocke lui commu-
niquait les destinations ou les X-Men désiraient
etre envoyes. Gateway est donc devenu un
membre officieux de I'équipe mais demeure un
mystere pour les X-Men. |l ne parle apparem-
ment a personne, preferant mediter sur le
rocher ou il passe ses journées.

TAILLE : 1,35 m

POIDS : 36 kg

YEUX : Marron

CHEVEUX : Poivre et sel

POUVOIRS : Gateway peut créer des “portes”
teleportationnelles grace auxquelles une per-
sonne peut étre instantanément transportée a
des kilometres de distance. On ignore si ce
pouvoir est de nature psionique ou mystique.
Dans le premier cas, Gateway serait un
mutant. Habituellement, c'est Psylocke qui
communiquait avec lui, mais Gateway semble
posséder des pouvoirs télépathiques propres
car il savait quand les X-Men avaient besoin
d'etre teleportes et ou. La zone d'action des
ses pouvoirs semble étre limitée a la Terre.
Sans que lI'on sache pourquoi, on a constaté
qu'un feu apparait quand Gateway crée une
‘porte” et quil fait tournoyer un appeau au-
dessus de sa téte pendant le processus de
teleportation.




GENOSHA

Genosha, qualifiée de “paradis” par son gouvernement et les médias, était en fait une technocratie dont I'economie était basee sur
I'esclavage des mutants. Située au nord de Madagascar, dans I'Océan Indien, I'ile de Genosha fut, des siécles durant, le repaire
de corsaires. Envahie a I'époque des grandes explorations en Afrique orientale, elle est aujourd’hui essentiellement peuplée de
Caucasiens d'origine anglo-saxonne, et I'Anglais est la langue nationale. On ignore s'il y a jamais eu de population indigéne. Le
commerce, facilité par le superbe port naturel de Hammer Bay, fut la premiére ressource économique de l'ile. Mais la découverte
de fer et de métaux précieux fit bientdt de Genosha un géant de I'industrie sidérurgique. A la pointe de l'informatique et de la tech-
nologie spatiale, Genosha est aussi trés performante dans le domaine agricole et se suffit a elle-méme. Cependant, c'est en géne-
tique que les progrés les plus spectaculaires ont été réalisés. L'lle avait ainsi pu créer une importante main-d'oeuvre composee
d'esclaves mutants. Mais ces découvertes étaient tenues secrétes de peur que d'autres pays ne s'en servent pour stimuler leur
économie et, par |a, la concurrence. Le conseil en génétique était dirigé par un Génegénieur, le derier en date étant le Docteur
David Moreau. Le gouvernement faisait examiner tous les adolescents nés a Genosha pour dépister d'éventuels mutants, futurs
eclaves. On augmentait ou on modifiait leurs pouvoirs selon les besoins. Ainsi, la jeune mutante Jennifer Ransome pouvait, grace
a des ondes psioniques, reconstituer la chair. Mais les guéris-
seurs étant déja nombreux, on fit en sorte que son pouvoir
influe sur la pierre et I'acier, activité utile a l'industrie sidérur-
gique. Le gouvernement de Genosha a toujours nié faire de
I'esclavage. |l considerait le travail des mutants comme un
service rendu a la patrie. |l soulignait qu'ils étaient bien traités
et qu'ils devaient sacrifier leur liberté pour le bien des
Genosheens. En realite, les mutants étaient des esclaves
traités de fagon inhumaine. lls n'avaient plus de nom mais por-
taient un numéro de code tatoué sur le front et étaient pour la
plupart rasés. Pour pouvoir étre identifiés facilement, ils por-
taient en permanence une combinaison hermetique, retraitant
les déchets corporels, et les protégeant contre toute agression
extérieure. Cette seconde peau interdisait aussi tout rapport
sexuel. Cependant, le Génegenieur pouvait prélever des
génes sur les mutants pour créer des clones aux pouvoirs sur-
humains, élevés dans la “creche”, au coeur de la Citadelle du
Conseil en Génétique. En outre, les mutants subissaient un
lavage de cerveau. C'est Eraser, un mutant au pouvoir psio-
nique, qui se chargeait de cette opération (il pouvait aussi
enlever et redonner ses pouvoirs a un mutant). Le
Geénegénieur imprimait ensuite une nouvelle memoire sur l'es-
prit du mutant. Les autorités espéraient ainsi rendre les
esclaves plus dociles. Mais on n'a jamais réussi a étouffer la
haine qu'éprouvaient les esclaves pour leurs oppresseurs.
Aprés leur journée de travail, les mutants étaient conduits
dans la zone qui leur était réservée et qui était, en fait, un
gigantesque camp de prisonniers. Des gardes armeés, les
Magisters, membres du Conseil de Securite, forgaient les
esclaves a obéir et poursuivaient tous ceux qui tentaient de
s'échapper. Un autre groupe, les Réquisitionneurs, intervenait
aussi dans certains cas pour mater les esclaves rebelles. Par
exemple : la loi interdisant a tout natif de Genosha de renon-
cer a sa citoyenneté, les Requisitionneurs faisaient revenir de
force les Genoshéens vivant hors de leur pays, méme s'ils
avaient acquis une autre nationalité. Un des Réquisitionneurs,
Canal, avait le pouvoir de transformer un étre en impulsions
electroniques binaires qu'il transferait via un modem en un
autre lieu ou la personne reprenait sa forme initiale. Canal
pouvait aussi téleporter instantanement tout captif d'un pays
quelconque a Genosha. La main-d'oeuvre mutante compre-
nait plusieurs centaines d'individus parmi les dix millions de la
population totale. La majorité des habitants fermait les yeux
sur le traitement inhumain infligé aux mutants. Les parents,
séparés de leurs enfants réduits en esclavage, étaient méme,
disait-on, heureux de leur sort. Des événements récents ont
mis I'Etat de Genosha a feu et a sang. Jennifer Ransome, o
jeune mutante fille d'un ministre du gouvernement, réussit a B P i
quitter le pays en compagnie de son fiance, Phillip Moreau, le ol <
fils du Génegénieur. Réfugiés aux Etats-Unis, ils continuérent
leur lutte dans le but de renverser la dictature de Genosha.
Sensibles a leur appel, les équipes X, X-Men en téte, décide-
rent d'intervenir. A lissue d'un combat sans merci (voir le
crossover “X-Tinction Agenda”), Genosha fut dévastee.
L'extraterrestre Warlock fut, heureusement, le seul mort a
déplorer du cOté des super-héros. Le Génegénieur David
Moreau et Eraser succombeérent aussi, victimes de la folie de
Hodge, I'impitoyable tyran de Genosha, dont la mort reste
incertaine. Récemment, un autre conflit éclata, provoquant
l'intervention des X-Men et des Vengeurs des deux cbtes (voir
le crossover “Liens du sang”). Aujourd’hui, Genosha est préte
a renaitre de ses cendres sous de meilleurs auspices.
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GOBLYN

VERITABLE NOM : Dean (pas de prénom)

PROFESSION : Ex-aventuriére

IDENTITE : Secréte

STATUT LEGAL : Citoyenne canadienne sans casier judiciai-
re, mineure

AUTRES NOMS : Aucun

LIEU DE NAISSANCE : Une ville non identifiée du Canada
SITUATION DE FAMILLE : Célibataire

PARENTS CONNUS : Darby (pére), Susan (mere), Laura
(soeur)

GROUPE D'APPARTENANCE : Ex-membre des Dérangeurs
et de la Division Béta

BASE D'OPERATIONS : Précédemment, le Q.G. de la Division
Alpha ; actuellement inconnue

PREMIERE APPARITION : ALPHA FLIGHT 53 (STRANGE
234)

ORIGINES : Darby Dean, le pére de Goblyn, était un des diri-
geants de la Ligue Canadienne Anti-Mutants. Lorsque I'écho-
graphie de sa femme enceinte révéla qu'elle attendait des
jumelles dont I'une était mutante, il décida avec les médecins
de tenter une expérience : il s'agissait d'envoyer des radiations
mortelles sur le foetus mutant, sans toucher a l'autre foetus,
dont I'apparence était parfaitement normale (en fait, il était
aussi mutant, mais c'etait impossible a détecter a ce niveau).
Mais au cours de l'opération, le foetus “normal”, sentant le
danger, s'interposa pour protéger sa soeur des rayons radioac-
tifs. Immediatement, le médecin stoppa l'opération. Six mois
plus tard, une petite fille naquit, Laura. On ignorait ce qu'était
devenue l'autre enfant. En fait, Laura, utilisant inconsciemment
Ses propres pouvoirs mutants, avait mis sa soeur en sécurité
dans une autre dimension, qu'elle nommait “Monde de la Vie"
(par opposition, elle avait baptisé la Terre “Monde des Morts”",
car c'etait pour les deux soeurs un lieu de souffrance). Plus
tard, Laura, qui était autiste, fut traitée a la clinique New Life, ou
exercait Lionel Jeffries, un fou appelé aussi Scramble.
Scramble se servit de ses super-pouvoirs pour obliger Laura a
ramener sa soeur sur Terre, ou elle prit le nom de Goblyn.
Depuis, chaque fois que Goblyn vient sur Terre, Laura la rem-
place dans le "Monde de la Vie", et vice-versa. Sous I'égide de
Bedlam, un monstre malfaisant, Goblyn devint membre de
I'equipe des Dérangeurs. Mais au cours d'un conflit contre la
Division Alpha, toute I'équipe fut tuée, excepté Goblyn. La Fille
Pourpre, membre de la Division Alpha, se prit d'amitié pour les
deux soeurs, et les fit entrer dans son équipe. Depuis ces évé-
nements, Laura est sortie de son autisme. Mais plus tard, Laura
fut capturée par Insomnia, I'entité qui régne sur le “Monde de la
Vie". Toute la Division Alpha, y compris Goblyn, se rendit dans
cefte dimension pour la délivrer. Mais Insomnia profita de leur
présence pour les suivre sur la Terre, qu'elle voulait conquérir.
Pour la premiére fois, Laura et Goblyn se cétoyaient dans la
méme dimension. C’'est durant le combat qui opposa alors la
Division Alpha a Insomnia que Laura découvrit son pouvoir :
elle pouvait ouvrir des portail interdimensionnels. Puck poussa
Insomnia vers celui qui marquait la frontiére entre la Terre et le
“Monde de la Vie", la fit basculer, et Laura referma la porte,
enfermant a jamais Insomnia dans sa dimension. Laura et
Goblyn servirent quelque temps dans la Division Béta, assistant
la Division Alpha a plusieurs reprises. Mais récemment, Laura
a décidé de quitter I'équipe pour mener une vie plus normale, et
Goblyn I'a suivie.

TAILLE: 1,42 m

POIDS : 33 kg

YEUX : Rouges

CHEVEUX : Gris et bleus

SIGNES PARTICULIERS : Goblyn a une apparence a peine
humaine. Son crane est énorme. Ses mains sont armées de
longues griffes qui sont des armes redoutables, et elle a des
sabots aux pieds.

DEGRE DE FORCE : Goblyn posséde la force normale d'une
fillette de son age et de sa taille qui pratique modérément le
sport.

POUVOIRS : Goblyn posséde une agilité surhumaine.
LIMITES : Le quotient intellectuel de Goblyn n'est pas connu.
Elle ne sait pas parler. |l est possible qu'elle posséde une intel-
ligence normale, mais elle n'a pas eu les moyens de la déve-
lopper, ayant passé presque toute son enfance dans une autre
dimension.




GOSAMYR

VERITABLE NOM : Gosamyr

PROFESSION : Ancienne esclave

IDENTITE : La plupart des Terriens ignorent
I'existence de Gosamyr

STATUT LEGAL : Citoyenne de sa planete
natale, sans casier judiciaire, esclave de
Spyder

AUTRES NOMS : Aucun connu

LIEU DE NAISSANCE : Une planete non iden-
tifiée, probablement dans la galaxie de la Voie
Lactee

SITUATION DE FAMILLE : Célibataire
PARENTS CONNUS : Un frére non identifié et
d'autres parents (apparemment disparus)
GROUPE D'APPARTENANCE : Alliee des
Nouveaux Mutants

BASE D'OPERATIONS : Mobile

PREMIERE APPARITION : NEW MUTANTS 66
ORIGINES : Gosamyr est une extraterrestre
encore a I'état larvaire. L'incompétence de son
frere fit de Gosamyr et de sa famille la propriete
de Spyder, un entrepreneur a la téte d'un réseau
intergalactique : la Toile. Spyder garda Gosamyr
comme esclave, mais jeta ses parents en
prison, les obligeant a passer prématuréement a
I'état de chrysalide. La mutante Lila Cheney,
devenue elle aussi I'esclave de Spyder, réussit a
s'échapper et se réfugia sur Terre. Spyder
envoya des agents a sa recherche et Gosamyr
en profita pour embarquer clandestinement a
bord de leur vaisseau. Une fois sur Terre,
Gosamyr rencontra les Nouveaux Mutants, amis
de Cheney, et leur demanda de l'aider a libérer
sa famille. Les Nouveaux Mutants accepterent,
espérant délivrer aussi Cheney, désormais aux
mains des agents de Spyder. Lors du voyage,
Gosamyr utilisa ses pouvoirs pour influencer les
Nouveaux Mutants en sa faveur. Mais son com-
portement étrange leur mit bient6t la puce a
l'oreille. Arrivés sur la planete de Spyder, ils
furent tous capturés. Gosamyr se sentant res-
ponsable et voulant remercier les Nouveaux
Mutants de leur aide, renonga a son emprise sur
eux et permit leur évasion. Pour récupérer la
précieuse soie des cocons, Spyder forgca les
parents de Gosamyr a en sortir prematurement.
Il avait prévu de les tuer aussitot, s'attendant a
se trouver face a des étres encore faibles et
comateux. Au lieu de cela, il eut affaire a des
monstres géants et fous furieux, menacant
'existence de la planéte méme. Cheney, qui
s'élait échappée, proposa de se teleporter avec
les créatures sur le soleil de la planéte. Ainsi, la
catastrophe fut évitée. On ignore si Cheney et
les parents de Gosamyr sont morts depuis.
Spyder attaqua bientdt Gosamyr et les
Nouveaux Mutants, mais Magie, membre de
I'équipe, téléporta ses amis dans la dimension
des Limbes d'ou ils rejoignirent la Terre.
Finalement, Gosamyr partit sur une planete de
mystiques qui, selon la légende, avaient appris a
d'autres de sa race a contrdler leurs pouvoirs.
Quant a savoir si ces mystiques existent vrai-

ment...
TAILLE: 125 M POIDS : 40 kg YEUX : Jaunes CHEVEUX : Blond clair

DEGRE DE FORCE : Apparemment, Gosamyr a la force d'une adolescente terrienne de sa taille et de sa corpulence, pratiquant le sport

avec modération.

POUVOIRS : Gosamyr est une extraterrestre humanoide encore a I'état de larve et trés immature. Frivole, autodestructrice et insatiable,
Gosamyr semble toutefois avoir acquis une plus grande maturité, suite & ses aventures avec les Nouveaux Mutants. Comme toutes les
femmes de sa race, Gosamyr émet une énergie inconnue, probablement psionique, qui intensifie les émotions des étres se trouvant pres
d'elle. Elle peut, jusqu'a un certain point, contrdler I'esprit d'une personne. Le pouvoir de Gosamyr serait de nature magique. En effet,
Gosamyr est sensible & I'épée de Magie dont le pouvoir ne touche que les étres capables de sorcellerie. Gosamyr est une des rares femmes
de sa race a pouvoir entrer en transe et, en quelques minutes, perdre sa capacité d'influer sur le monde extérieur. C'est ce qu'on appelle
“la petite mort”. Gosamyr peut aussi voler ou devenir invisible en s'enveloppant dans ses ailes qui réfractent la lumiére. Un jour, Gosamyr
tissera un énorme cocon autour d'elle, avec des fils d'une substance organique semblable a la soie, produite par son corps. Apres plusieurs
siécles, elle en émergera, sous la forme d'une créature adulte non humanoide, capable de générer et de manipuler une energie de nature
sans doute psionique. A peine sorti de son cocon, I'adulte grandit encore considérablement gréce, suppose-t-on, a une source extradi-
mensionnelle. Capables de détruire des planétes, les adultes sont, par nature, des créatures douces, contemplatives et solitaires.
Cependant, si on les force a sortir trop t6t de leur cocon, ils peuvent étre complétement désequilibres.

LIMITES : Gosamyr n'a aucune influence sur Spyder, incapable d'éprouver une quelcongue émotion, si ce n'est pour 'appét du gain, ou
par stimuli chimiques.
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GALAXIE D'ORIGINE :
Andromede

SYSTEME : Lemivell
PLANETE : Mobius, onzieme
a partir du Soleil

HABITAT : 84 % d'eau
GRAVITE : 2.2 celle de la
Terre

ATMOSPHERE : 67 % de
nitrogene, 26 % d'oxygéne
POPULATION : 15 millions
CARATERISTIQUES :

~ Type : Semi-humanoide

- Yeux : Deux

- Doigts : Quatre

= Orteils : Quatre

- Taille moyenne ;: 240 m

~ Couleur de peau : Orange

- Cheveux : Orange

SIGNES PARTICULIERS :
Peuvent survivie pendant une
courte penode dans le vide de
'espace.

TYPE DE GOUVERNEMENT :
République dominde par des
compagnies commerciales
NIVEAU DE TECHNOLOGIE :
Vaisseaux spatiaux el arme-
mant sophistiqués

TRAITS CULTURELS : Gout
de laventure, persévérance
PRINCIPAUX REPRESEN-
TANTS : Xéron

PREMIERE APPARITION :
INCREDIBLE HULK 136

MORANI

: %
Al Ly

; PREMIERE APPARITION :

GALAXIE D'ORIGINE :
Andromeéde

SYSTEME : Jark

PLANETE : Moran, quatnéeme
a pantir du Soleil

HABITAT : Montagneux, 74 %
d'eau - Climat semi-lempéré
GRAVITE : 1.7 celle de la
Terre

ATMOSPHERE : 46 % de
meathane, 8 % d'oxygene
POPULATION : 3.8 milliards
CARACTERISTIQUES :

- Type : Semi-humanoide

- Yeux : Deux

- Doigts : Cing

- Orteils : Cing

- Taille moyenne : 290 m

- Couleur de peau : Verte

- Cheveux : Verts

SIGNES PARTICULIERS :
Certains Morani projettent de
Fenergie bioélectrique.

TYPE DE GOUVERNEMENT :
Dictature militaire

NIVEAU DE TECHNOLOGIE :
Avance - Armement
sophistiqué

TRAITS CULTURELS :
Belliqueux, impérialistes et
impitoyables

PRINCIPAUX
REPRESENTANTS : Warlord
Wrogg (décédé)

TALES OF SUSPENSE 58

l OVOIDES

GALAXIE D'ORIGINE : Voie
Lactée

SYSTEME : Janstak
PLANETE : Birkesl, troisieme
a partir du soleil

HABITAT : Tempéré - 75 %
d'eau

GRAVITE : 0,88 celle de 1a
Terre

ATMOSPHERE : 75 ° de
nitrogeéne, 23 % d'oxygéne
POPULATION : 5 millions
CARATERISTIQUES :

- Type : Semi-humanoide

« Yeux : Deux

~ Doigts : Cing

- Ortells : Spatules

- Tallle moyenne : 2,40 m

- Couleur de peau : Jaune

« Cheveux : Sans cheveux
SIGNES PARTICULIERS :
Pauven! déplacer
psioniquement les objets.
TYPE DE GOUVERNEMENT :
Démocratie

NIVEAU DE TECHNOLOGIE :
Tras avanceé, L'ame des
Ovoides mourants est transfe-
ree dans un corps arificiel.
TRAITS CULTURELS : Naifs,
canfiants et charitables
PRINCIPAUX
REPRESENTANTS : Aucun
nom connu

PREMIERE APPARITION :
FANTASTIC FOUR 10

1

PEGASUSIANS

GALAXIE D'ORIGINE : Voie
Lactée
SYSTEME : Stinlar (Pégase)

PLANETE : Tarkus, troisieme
a partir du Soleil

HABITAT : Semi-tropical,

81 % d'eau

GRAVITE : 0,75 celle de

la Terre

ATMOSPHERE : 67 % de
nitrogéne, 23 % d'oxygene
POPULATION : 2.8 milliards
CARACTERISTIQUES :

- Type : Reptilien

- Yeux : Deux yaux noirs

- Doigts : Quatre

- Orteils : Qualre

- Taille moyenne : 6 m

- Couleur de peau : Ver clair
SIGNES PARTICULIERS :
Peuvent projeter
psioniquement des anti-
gravitons pour supporter leur
masse,

TYPE DE GOUVERNEMENT :
Reépublique dominee par des
trusls

NIVEAU DE TECHNOLOGIE :
Avance grace aux
enseignements des
Beyonders. Capables de
déplacer des planétes.
PRINCIPAUX
REPRESENTANTS : Sphinxor
(les Beyonders ont charge
Sphinxor de leur livrer la
Contre-Terre).

PREMIERE APPARITION :
STRANGE TALES 178

79



MISE A JOUR...
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PHOENIX

Aprés avoir rejoint I'équipe d'Excalibur, Phénix a combattu le mal a leurs cotés tout en res-
tant trés marquée par son passé. Sa réconciliation avec sa mere et 'annonce du mariage de
Scott et Jean ont quelque temps éclairé la vie tourmentée de Rachel. Mais, pour sauver
Captain Britain, prisonnier d’'un flux temporel, elle a di renoncer au bonheur, a ceux qu'elle
aime, et se sacrifier a I'errance.

POLARIS

Malgré leur “retraite”, Lorna et Alex Summers (alias Havok), sont restés a
la disposition des X-Men et leur ont prété main forte lorsque c’était neces-
saire. Récemment, Polaris a été recrutée par Val Cooper pour intégrer la
nouvelle équipe de Facteur-X, dirigée par Alex.

PR. XAVIER
Aprés un intervalle ou Xavier avait confié la direction de son école a

Magnéto, le Professeur a repris en main les X-Men, désormais repartis en
deux groupes : I'équipe or, dirigée par Tornade, et 'équipe bleue, dirigée
par Cyclope.

QUASAR
Récemment, Quasar a été impliqué dans un affrontement contre les

Starblasters, des mercenaires extraterrestres qui voulaient s'emparer de la
“marque étoilée”, une source de pouvoir incommensurable qu’il avait
ramenée d’'une autre dimension.

ROGUE
Aujourd’hui, Malicia fait partie de I'équipe bleue des X-Men, dirigee par
Cyclope.

PSYLOCKE
Nouveau costume.
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