ENCYCLOPEDIE MARVELDEA az




Scanned by sombrelame
Shared by www.peer2p.com

ENCYCLOPEDIE MARVELDEA a z

VOLUME 5: DE “MARRINA” A “OLYMPUS”

Présenté par

STAN LEE

Seimc

france

Semic France - 6, rue Emile Zola - 69288 Lyon - Cedex 02

Imp.: Rotolito Lombarda - Pioltello (MI) - Italie




TABLE DES MATIERES et DESSINATEURS

BARBINA cccccecscrasssssnessss John Byrne............ 5 Ms MARVEL..........ccovurenr Paul Neary ............. 43
MARTINEX ......ccooursrennane Al Milgrom.............. 6 MYSTERIO......c.c.cco0sueeeeee John Romita Sr...... 44
ALIEN RACES..........c.c... PRRY iaiisisissaiini 7 MYSTIQUE. ........ccounnsusnnce Paul Smith .........c... 45
MARVEL GIRL........coouuee Jackson Guice....... 8 NAMORITA .....coorvainrnnnns Alan Weiss............. 46
MASTERMIND...........ccoue Paul Smith............. 10 | [, ) (RO Tm— Walt Simonson...... 47
MASTER MOLD........c..... Walt Simonson...... 1 WASTIRH ciiisiisisssisoisses Ron Wilson ............ 48
MASTERS OF EVIL ........ Kevin Maguire........ 12 NEURA i shieesiionis John Buscema....... 49
MASTER ot O Rudy Nebres.......... 50
PANDEMONIUM............. Al Milgrom.......cccue. 14 NEVILLE, KATE............... Keith Pollard.......... 51
MAXIMUS ........ccooneninnnnne Tom Palmer........... 15 NEW MUTANTS. ........ccouee Jackson Guice....... 52
BEDUBA o isiscsicissionscs John Byrne............ 16 NIGHTCRAWLER............ Dave Cockrum....... 53
MEGGAN.......cccceureeseanaree Alan Davis.............. 17 NIGHTMARE ............coovvs Nestor Redondo.... 54
MENTALLO ...covvvnrnnnns Michael Chen ........ 18 NIGHT RIDER..........ccoeuu Bill Sienkiewicz...... 55
MENTOR........ccouenencassnsese Jim Starlin ............. 19 NIGHT SHIFT .....cccounuruenn Mike Harris & Co.... 56
MEPHISTO.......cce0c0is00000 John Buscema...... 20 NIMROD.......coucurururursranens John Romita Jr...... 58
BTN 5 e e Brian Bolland ........ 21 NITT) cioreonmmnssnasenirivaonss Jim Starlin.......cocun 59
MESMERO..........c.cccurunes Walt Simonson...... 23 NIOMIARD o ciciinsscamsioismisiss Mike Zeck............... 60
BRI onioneiomisnansoisne June Brigman........ 24 NORTHSTAR. ......ccovurunun John Byrne............. 61
MISTER POVA errocseasmimssimiones John Byrne............ 62
FANTASTIC........ccoeenenrnee Jerry Ordway......... 25 NUKLO . cooceriscmmisiisions Tom Morgan .......... 63
MISTER FEAR.........cconnne Edward Hannigan 26 ODIN siiimiivmissesciivees Walt Simonson ...... 64
MISTER HYDE...........cc0.. John Romita Jr...... 26 OLYMPIAN GODS........... Rudy Nebres.......... 65
MISTER SINISTER.......... Marc Silvestri ........ 27 OLYMPUS......cccouvrrurrrunnns Peter Gillis ............. 69
MOCKINGBIRD .............. Cynthia Martin....... 29 CAPTAIN BRITAIN.......... Alan Davis........c..... 70
MODRED CHAMELEON............c.c... Todd McFarlane..... 71
THE MYSTIC......cccrvurunnee Bob Budiansky ..... 30 CHENEBY, LILA i Jackson Guice....... 72
1[0 X0 [ Art Adams............. 31 COLLINS, RUSTY ........... Jon Bogdanove..... 73
MOLE MAN.........ccoerururane John Byrne............ 32 COOPER,

MOLECULE MAN ........... Mike Zeck .............. 33 VALERIE .cc.oiiisisinamsisiions Kieron Dwyer......... 74
MOLTEN MAN........cccvene Erik Larsen............ 34 CRAZY GANG.........cccc0.. RON LN o emisemises 75
MOONDRAGON ............. Jim Starlin.............. 35 DEAN, LAURA ...........cc... JimLee.....coornrune 76
MOON KNIGHT.......c.cou. Bill Sienkiewicz ..... 36 De La FONTAINE,

MOONSTONE.......c.couee. Bob McLeod.......... 38 VAL ciciiicicvsissisiinsanis Paul Neary ............. 7
MORGAN LE FEY........... Bret Blevins........... 39 DOMINUS.........ccooruererenes Al Milgrom.............. 78
MORLOCKS ......ccccunvnranee Russ Stefans......... 40 EXCALIBUR.......c..ccoruenee Alan Davis............. 79



Un volume de plus pour votre encyclopédie du
monde Marvel dans laquelle vous trouvez une mine de
renseignements sur la biographie et les pouvoirs d'une
multitude de personnages plus fascinants les uns que
les autres!

Avec ce tome 5, cela fait maintenant environ quatre
cents super-héros ou super-vilains qui n‘ont (presque)
plus de secrets pour vous et ce n'est pas fini car nous
n’en sommes qu'a la lettre O!

Dans MARVEL UNIVERSE 5, nous republions les
fiches allant de MARRINA a OLYMPUS. Elles ont été
brievement réactualisées, en derniére page, en fonc-
tion des éléments inédits que nous avons pu reunir.

Nous avons aussi inséré et ajouté — a partir de la
page 70 — des fiches nouvelles, extraites de MARVEL
UPDATE, sur des personnages entrés récemment
dans I'Univers Marvel. Vous allez donc pouvoir décou-
vrir et savourer 34 pages inédites concernant 27 per-
sonnages ou groupes sur lesquels vous réviez de tout
savoir!

Et maintenant, pour les grands curieux de tout, as-
soiffés de savoir, la mise a jour des fiches Marvel se
poursuit tous les trois mois dans STRANGE SPECIAL
ORIGINES qui contient de véritables trésors: les ori-
gines ou la premiére apparition des héros, des nume-
ros spéciaux inédits, des rééditions d'épisodes introu-
vables, des historiques incontournables lorsqu'’il s'agit
d’'un hommage a des personnages qui sont, depuis des
décennies, les piliers du monde Marvel. Il y eut Captain
America, les Fantastiques, Hulk; d’autres sont en pré-
paration.

MARVEL UNIVERSE 5 est désormais entre vos
mains. Si, méme sans loupe, vous détectez quelques
erreurs ou omissions, veuillez bien nous absoudre. Nul
ne peut connaitre tous les secrets de I'Univers Marvel!
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MARRINA (MARINA)

VERITABLE NOM: Marrina Smallwood

PROFESSION: Aventuriére, reine de Déluvia

IDENTITE: Connue a Déluvia

STATUT LEGAL: Naturaliste canadienne, citoyenne de Déluvia
AUTRES NOMS: Aucun

LIEU D'ECLOSION: Terre-Nouve, Canada

SITUATION DE FAMILLE: Maride

PARENTS CONNUS: Thomas et Gladys {parents adoptifs}. Na-
mor {8poux)

GROUPE D'APPARTENANCE: Division Gamma, Béla, Alpha
BASE D’OPERATIONS: Daluvia. Océdan Atiantique

PREMIERE APPARITION: ALPEA FLIGHT 1

ORIGINES: ALPHAFLIGHT 24 4

ORIGINES: i y a des dizaines de milliots d’anndes, Une race ox-
traterrestre, los Plodex, monacéa de surpopulstion, envoya dans

- Yespace des vaisseaux remphs d'oauls dans s but de coloniser

d'autres planétes. Ces vaisseaux dtalont destings & dovenir des
compiexes colonisatours, charges de sélectionnier fa race domi=
nante de la planéte d'accueil et dimprimer leur sinicture généti-
que dans les chiromosomes des ceufs Plodex qui dtalent ensuite
ajactés. Les créatures qui en sortaient possédaiont las caracté-
ristiques des Plodex et celies de 1a forme dominants de vie
Marina provient d'un ceul Plodex, djecta dans 'eau, d'ou Ses ca-
ractéres amphiblas. Cet oouf e recueilli par un pécher, Tho~
mas Smaliwood. Lorsqie sa femme Fouvrit, 'embryon prit Uap-
parence humanoide. Las Smallwood Padoptdrant ot mirent son
aspect dlrango Sur le compte d'une aberration génafique.
Quand Marina ful adulte, James McDonald Hudson eut connais-
sance de ses facuftés paranonmales et 'engagea dans la Divi-
sion Gamma, puis dang ta Division Alpha.

Lors de son attorrissage. lo vaisseau de Marina caplura un
hommo dont la corps fut dotruls fors dos analyses. Son esprit
survésut et il prit i contrble des ordinatours de bord qui fui re~
construisitent un corps. 1l se taptisa le Maitra ot décida de
conquérir lo monde. Ayant apprs que deux des coufs du vais:
S88U 3vaient 8cios, le Maltre décida de tuer feur progéniture afin
de se venger. | altira Marina avec urt signal hypnotique, libéra
les instincls salvages de sa race 8t ul apprit ses origines. La'Di-
vision Alpha el fo Prince des Mers iibdrérent Marina et Namor

finvita dans son royaume.

Cependant, le Maitre ayant rotrouve V'autre Plodex, créaturp
monsryeuse 6t destructrice, le lalssa se déchainer afin d'attirer
Marina. Les stimull du Plodex déclanchérent de nouveal les ins-
tincts meurtnors de Maring qui devint monstrueuse et attaqua
Namor ot Puck. Ceux-¢i réussiront a fakre exploser ie sous-marin
du Maitre. Maring redevint normale ef accepta, par la suite, d'é-
pouser Namor. Hélas, ella se retransforma de nouveauy en
1oviathan monstrupux et te Or Druid, manipulé par
Nébuia, persuada les Vengeurs de la tuer. C'est
Namor qui se chargea de l'exécution. Marina,
apaisée, reprit sa forme humaine et mourut dans
$68 bras.

TAILLE: 1,82 m YEUX: Noirs PEAU: Jaune péle
POIDS: 90 kg CHEVEUX: Verls
CARACTERISTIQUES PHYSIQUES: Marra a
des branchies, des yeux de poisson, des maing ot
des pieds patimés. _

FORCE: Marina a une force surhumaine fut per-
mettant de supporter la pression des profon-
dours. ;

POUVOIRS: Dotea de branchies et de poumons,
Marina ast padfaitemaent amphibie. Sa physiolagia
1ui parmet de supporter la froid des eatx da IArc-
tigua et de nager aussi vite qu'un dagphin. Lors-
que las instincts sauvagaes de sa race prennant ja
dessus, efie devient un monstre firant sa Mmasse
d'une source sane doute extradimensionnelie. Sa
programmation Plodex lul confére uno viclenco
Qui submorge sa gentibesse naturelle,




MARTINEX

VERITABLE NOM: Martinex
PROFESSION: Ex-technicien de I'espace, aventurier
IDENTITE: Connue du public

STATUT LEGAL: Citoyen de la colonie terrienne de Plu-
ton, dernier survivant connu

AUTRES NOMS: Aucun

LIEU DE NAISSANCE: Cerberus Center, Pluton
SITUATION DE FAMILLE: Célibataire

PARENTS CONNUS: Aucun

GROUPE D'APPARTENANCE: Les Gardiens de la
Galaxie

BASE D'OPERATIONS: Vaisseau “Freedom’s Lady”,
derniére moitié du 30éme siécle

PREMIERE APPARITION: Marvel Super Heroes 18

ORIGINES: Martinex est né en 2988 apras J.C. Il est le
fils de deux techniciens appartenant a la colonie terrienne
instaliée sur la planéte Phiton. Comme pour tous les vo-
lontaires qui fondérent cette colonie, les tissus de Marti-
nex ont élé entiérement restructurés a base de silicone,
de fagon a pouvoir supporter le froid intense qui régne sur
Pluton. Martinex, comme son pére, travailla a la Pluvian
Technical Academy. Lors de I'évacuation de Pluton en
3007 & la sute de 'nvasion Badoon, Martinex resta der-
riére pour assurer la destruction des complexes techno-
el éviter qu'ils ne tombent entre les mains de
I'ennemi. it fut recueilli par Charfie-27, de la colonie jupi-
terienne, et rejoignit un groupe de survivants des diffé-
rentes coionies temennes qui prit le nom de “Gardiens de
la Galaxie”. Aprés sa participation & la lutte contre les Ba-
doons qui tentalent d'envahir la Terre, il décida de pren-
dre son indépendance.
TAILLE: 185m YEUX: Noirs
POIDS: 205 kg CHEVEUX: Sans
POUVOIRS: Martinex a le pouvoir de créer des sources
de chaleur et de froid qu'il projette & partir de ses mains.
Son corps est fait d'un isotope trés complexe de silicone,
La couche externe de sa peau est en cristal et celle de
ses mains contient deux impuretés qui transforment |'é-
nergie de son corps en deux rayons de fréquence diffé-
rente. L'une des fréquences appartient a la partie infra-
rouge du spectre électromagnétique et produit une forte
chaleur. L'autre, celle qui produit le froid, est issue des
micro-ondes du spectre qui réduisent I'énergie des ob-
jets. Ce pouvoir ne s'applique qu'a des objets trés petits,
de la taille d'une goutte d'eau environ.

Martinex peut obtenir des températures trés précises.
Par exemple, il peut chaufier une bassine d'eau a la tem-
pérature exacte du corps humain (37°C), ou bien refroidir
une piéce a 0°C_ Il peut porter la roche au point de fusion,
soit 11 000°C, ou provoquer une précipitation de neige
carbonique a partir de I'atmosphére de la Terre rafroidie a
environ —115°C. Ses rayons d'énergie s'alimentant a
partir de sa propre énergie, sa production ne peut attain-
dre son maximum que pendant de courtes périodes. S'il
force trop, il risque de faire baisser son taux énergétique
au-dessous du seull vital. La distance maximum a la-
quelle il peut exercer son pouvoir est de 850 meétres.

Martinex se sert de sa main droite pour produire la
chaleur, el de la gauche pour ie froid, Il résiste bien aux
effets des températures extrémes. Le point de fusion de
son corps est atteint a 1 370°C et son métabolisme sup-
porte facilement les températures de Pluton qui se situent
aux alentours de —270°C. Son corps de silicone a une
masse beaucoup plus importante que celle du corps hu-
main. i peut soulever environ une tonne.




LES MARVANITES

GALAXIE D'ORIGINE: Inconnue

SYSTEME: Mawnol!

PLANETE: Marvan, Séme & partic du Solell

HABITAT: 72% da la surtace recouverte d'eau - Climat tompérd
GRAVITE: 0.88 celle de ta Terre

ATMOSPHERE: 58% de nilrogéne -
24% d'oxygénsa

POPULATION: 2.5 bilions
CARACTERISTIQUES:

« Type: Semi-humanoide

+ Youx: Deux (Sur ka tta)

~ Doigts: Cing

« Ortells: Cing

- Tallle moyenne: 12 métres

= Couleur de peau: Verte

SIGNES  PARTICULIERS: Talents
psioniques leur permettant 'annulor
faur gravité, de se téléporter =1 de lan-
cor dos rafales de force. Vitesse surhu-
manoide et invuinérabilité.

1j| vanites ont une technologie’ avancée
mais qui n'a pas progressé depuis piu-
dons.

: stagnan
milliers d’années, lis onl exploré l'es-
pace, détruisant les planétes qui n'ap-
pliqualent pas leurs idéaux.
PRINCIPAUX REPRESENTANTS:
KING SUZERAIN. Les Marvenias qui
axplorent ot délruisent los autras pla-

LES MEGANS

GALAXIE D'ORIGINE: Vole Lactée

SYSTEME: Mapat

PLANETE: Méga, 3ome a partir du Saole#t

HABITAT: Semi-arido, 63% de la surface recouverle d'eau

GRAVITE: 1,3 celle de la Terre

ATMOSPHERE: 71% de nitro-
gére, 24% d'oxygéne
POPULATION: 2.7 billions
CARACTERISTIQUES:

- Type: Mi-roptiien, mi-huma-
noide

= Yeux: Un seul, vision monocu-
laire

- Doigts: Quatre

« Orteils: Quatre

- Taltle moyenne: 1,68 mbtro

» Couleur de peau: Rouge
SIGNES PARTICULIERS: Néant
TYPE DE GOUVERNEMENT: M-
iajre

NIVEAU TECHNOLOGIQUE:
Vaisseaux nterstellaires perfec-
tionnés et armament sophistiqué,
*Rayon Energex” qui accroit ‘a
force physique mais provoque
ung mort prématurdo

TRAITS CULTURELS: Bels-
queux, fanatiques, esprit  de

groupe

PRINCIPAUX REPRESEN-
TANTS: Les Seigneurs de la
Guerre de Méga

AEMARQUES: Depuis dos wé-
clas, Mége est engagde dans une
guerre conire s8 plandte jumells

w@aawm : MARVEL gg:um APPARITION: GOD-
LES MEKKANS LES MEPHITISOIDES

SYSTEME: Kirthom

PLANETE: Mekka, 2éme & partir du Soleil

HABITAT: Artificiel, cimat tempdré
GRAVITE: 1,02 celle de fa Tarre
ATMOSPHERE: 78% de nitrogéne,
21% d'oxygéne

POPULATION: 1.7 billions
CARACTERISTIQUES:

- Type: Androides mi-humancides

= Yeux: Deux

- Doigts: Cing

= Ortedls: Inconnu

= Tallle moyenne: 1,95 mélre

« Couleur de peau: Inconnue

SIGNES PARTICULIERS: Force surhu-
manoide

TYPE DE GOUVERNEMENT: Démo-
cratie

NIVEAU TECHNOLOGIQUE: Trés
avancéd, surtout on

TRAITS CULTURELS: Les Makkans
r'ont aucune cunosité intelieciuehie.
PRINCIPAUX REPRESENTANTS:
Torgo

REMARQUES: La planéte était & 'ori-
giné peuplée dhumancides appelés
*Maarins™, qui contruisirent les robots
Maokkans pour en faire leurs sarviteurs.
Quand les Maarins furent tués par un
virus venu d'une autre planédto, los
Mekkans prirent possession de la pla-
néte.

PREMIERE APPARITION: FANTASTIC

SYSTEME: Cy-ane Om'r

PLANETE: Tryt'sast. 36me & partir du Soleil

HABITAT: Tempére, villes soutorraines

GRAVITE: 1.1 colle de la Terre

ATMOSPHERE: 78% deo nitro-
géna, 21% d'oxygeno
POPULATION: 350 millions
CARACTERISTIQUES:

- Type: Humanoide avec des ca-
rackristiques téfines

*» Youx: Daux

- Doigts: Cing

= Ortells: Cing

- Taifle moyenne: 1,65 matre

~ Cauleur de la fourrure: Nolre et
blanche

SIGNES PARTICULIERS: Vision
nogtume, griffes rélractiles. ode-
rat développé

TYPE DE GOUVERNEMENT: Pe-
tites colonies indépendantes sous
1o contrie de FEmpire Shi'Ar
NIVEAUTECHNOLOGIQUE:
Voyages intorstollaires

TRAITS CULTURELS: Belliquawe
quand il s'aght de défendre leur
terrRoire

PRINCIPAUX REPRESEN-
TANTS: Hepzibah

REMARQUES: Hepzibah fait pas-
tie ces Starjammeors
PREMIERE APPARITION:
X-MEN 107




MARVEL GIRL
(STRANGE GIRL)

VERITABLE NOM: Jean Grey
PROFESSION: Aventuriére, ex-etudiante et
ex-mannequin, membre de Facteur-X
IDENTITE: Secréte

AUTRES NOMS: Aucun

LIEU DE NAISSANCE: Annandale-on-
Hudson

SITUATION DE FAMILLE: Célibataire
PARENTS CONNUS: John (son pére),
Elaine (sa mére), Sara (sa soeur)

GROUPE D'APPARTENANCE: Membre
fondateur de Facteur-X, ex-membre des
X-Men

BASE D'OPERATIONS: QG de Facteur-X,
New York City; auparavant, école pour
jeunes surdoués du Professeur Xavier, Sa-
lem Center, Westchester County, New York
PREMIERE APPARITION: X-Men 1
ORIGINES: Jean Grey est la fille cadette de
John Grey, professeur d'histoire a Bard Col-
leg2 & Annandale-on-Hudson, New York, et
de sa femme Elaine. Jean avait dix ans lors-
qu'une de ses amies, Annie Richardson,
avec qui elle était en train de jouer, ful ren-
versée et tuée par une voiture. L'émotion de
Jean fut si forte qu'elle ressentit télépathi-
quement les derniéres émotions d'Annie
face 4 la mort. Ce traumatisme laissa Jean
dans un état dépressif profond, d'autant plus
qu'slle découvrit que son pouvoir télépathi-
que échappait @ son controle, ce qui I'obli-
geait & vivre dans un isolement total pour ne
pas sombrer dans la folie.

Finalement, un psychiatre I'envoya chez
le professeur Charles Xavier, un mutant
doué lui aussi de pouvoirs télépathiques.
Xavier révéla & Jean — mais pas a ses pa-
rents — qu'elle était une mutante, et il la trai-
ta pendant plusieurs années. |l dressa des
barriéres psychiques dans son esprit pour
bloguer son pouvoir tant qu'elle n'aurait pas
atteint une maturité suffisante pour le maitri-
ser. Parallélement, il lul apprit & soulever et
manipuler des objets de maniére psionique.
Quand Xavier estima que Jean maitrisait
suffisamment son pouvoir @lékinésique, il
conseilla & ses parents de I'nscrire dans sa
nouvelle école pour jeunes surdoués. Mais
les parents de Jean ignoraient que cette
école était en fait une couverture pour les
X-Men, une équipe de jeunes mutants en-
trainés a combattre les mutants dangereux
pour 'humanité. Jean Grey devint ainsi le
cinquiéme membre des X-Men, sous le nom
de Marvel Girl.

Les cing X-Men d'origine restérent en-
semble pendant plusieurs années. Trés vite
Jean Grey et Scott Summers, alias Cyclope,
tombérent amoureux l'un de l'autre, mais
mirant un certain temps avant de s'avouer
leur passion mutuelle. Quand Xavier comprit
qu'| allait devoir s'isoler du monde pour se
préparer a contre-attaquer les extraterres-
tres Z'Nox qui voulaient envahir la Terre, il li-
béra Jean de ses barriéres psychiques: elle
état désormais libre d'utiliser ses pouvoirs
télépathiques pour aider les X-Men en 'ab-
serce de Xavier. Plus lard, Xavier recruta de
nouveaux X-Men, et Jean Grey et quelques-
uns de ses compagnons décidérent de quit-
ter le groupe. Scott Summers, lui, resta dans
|'écuipe, et son histoire d’amour avec Jean
se poursuivit. Peu aprés sa prise d'indépen-
dance, Jean et certains des nouveaux
X-Men furent enlevés par les sentinelles des
Steven Lang. el emmenés dans sa station
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orbitale. Les X-Men réussirent a s'échapper
a bord d'une navette spatiale. Mais ils n'é-
taient pas protégés contre les radiations
cosmiques, et Jean Grey, qui était aux com-
mandes de l'appareil, fut mortellement at-
teinte

On crut longtemps qu'elle avait succombé
a bord de la navette, el que son corps avait
été investi par le Phénix, une entité extréme-
ment puissante, L'étre qui résulta de cette
fusion prit le nom de Phénix, et se joignit aux
X-Men. Mais l'entrainement de Jean Grey
n'était pas suffisant pour contrdler un tel
pouvoir. Au début, la force morale de Jean
Grey put contenir le Phénix. Mais peu a peu,
le Phénix tomba sous I'emprise psionique du
Cerveau, qui briguait pour elle la place de la
Reine Noire & la téte du Club des Damnés. Il
exalta les colés les plus sombres de I'ame
de Jean Grey, dont la vraie personnalité fut
submergée. Ce fut ce processus qui donna
naissance au Phénix Noir. Cette entité malé-
fique causa d'immenses dégats, jusqu'a ce
que Jean Grey en reprenne le contrdle; et,
sous les yeux horrifiés de Cyclope, Phénix-
Jean Grey se suicida pour mettre un terme a
la folie dévastatrice du Phénix Noir. Plus
tard, Summers épousa Madelyne Pryor, le
sosie de Jean

Mais recemment, on découvrit que Jean
Grey n'élait pas morte, et qu'elle n'était ja-
mais devenue le Phénix. L'entité avait ré-
pondu aux appels télépathiques d2 Jean qui
avait peur de mourir dans la navette spa-
tiale. Le Phénix lui promit qu'elle et les
X-Men auraient |a vie sauve, et s'empara de
son apparence physique et de sa personna-
lité pendant qu'elle tombait dans un coma
profond. La navette s'abima dans la baie de
New York, sans faire de victimes. Jean
Grey, placée dans une capsule de survie,
reposa au fond de I'eau pendant plusieurs
années. Personne ne remarqua la super-
cherie, tant le Phénix s'était imprégné de la
personnalité de Jean. Méme le professeur
Xavier fut mystifié.

Ce furent les Vengeurs qui déccuvrirent le
corps au fond de la baie de New York, et I'a-
menérent dans le laboratoire des Fantasti-
ques. La. libérée de sa capsule, Jean Grey
fut d'abord incapable de se souvenir de sa
rencontre avec le Phénix. Puis elle retrouva
peu a peu la mémoire et put raconter son
histoire. Elle avail perdu ses pouvoirs télé-
pathiques, mais sa force télékinésique était
intacte

Jean Grey retrouva ses anciens compa-
gnons X-Men, Angel, le Fauve, Cyclope et
Iceberg. Elle fut trés choquée par la haine
anti-mutants qui avait gagné le pays tout en-
tier, et apprit avec peine la disparition du
professeur Xavier el son remplacement par
Magnéto a la 1éle des nouveaux X-Men.
Conscients de la gravité de la situation, les
cing compagnons fondérent Facteur-X, une
organisation destinée a aider les mutants
TAILLE: 168 m YEUX: Verts
POIDS: 50 kg CHEVEUX: Roux
FORCE: Strange Girl posséde la force nor-
male d'une femme de sa taille el de son age
qui prend modérément de I'exercice,
POUVOIRS: Strange Girl est une mulante
douée de pouvoirs télékinésiques lui per-
mettant de soulever et de manipuler a dis-
tance les étres vivants el les objets. On
connait mal I'étendue actuelle de ce pouvoir,
mais on sait qu'il a été décuplé depuis son
accident dans la navette spatiale

Strange Girl possédait également des
pouvoirs télépathiques, grace auxquels elle
lisait les pensées d'autrul, projetait les
siennes dans l'esprit des autres, el paraly-
sait les esprils qui s'opposaient a elle. Son
long coma a apparemment eu raison de ce
pouvoir




MASTERMIND
(LE CERVEAU)

VERITABLE NOM: Jascn Wyngarde

PROFESSION: Crimine! professionnel,
ex-illusionniste et ancien individu sub-
versif

IDENTITE: Secréte

STATUT LEGAL: Citoyenneté incon-
nue-Pas de casier judiciaire

AUTRES NOMS: Aucun

GROUPE D’APPARTENANCE: Ancien
membre de la Confrérie originelle des
Mauvais Mutants et de Facteur Trois.
Sa candidature au Club des Damneés fut
rejetée.

BASE D'OPERATIONS: Mobile
PREMIERE APPARITION: X-MEN 4

ORIGINES: Aucune trace du Cerveau
avant son adhésion a la Confrérie des
Mauvais Mutants, dirigée par Magnéto.
A I'époque, Magnéto voulait conquérir
I'humanité pour régner en maitre sur I'u-
nivers et protéger ses semblables de la
persécution des étres humains. Le Cer-
veau affronta les X-Men des origines a
plusieurs reprises mais il fut systémati-
quement mis en échec. Aussi, Magnéto
tenta-t-il d'enréler I'énicmatique Etran-
ger. Mais celui-ci, furieux, I'exila sur une
autre planéte et changea le Cerveau en
pisrre.

Finalement, le Cerveau redevint normal
et rejoignit Facteur Trois, autre organi-
sation de mutants surhumains vouée a
conquérir le monde. Mais aprés avoir
découvert que le leacer de Facteur
Trois était un extraterrestre, le Cerveau
et ses alliés se joignirent aux X-Men
pour I'évincer.

Aprés avoir de nouveau fait équipe
avec Magnéto, le Cerveau postula pour
entrer au Cercle Intérieur du Club des
Damnés en se proposant de controler
Jean Grey pour en faire la Reine Noire
du Club. En fait, il ne s’agissait pas de
Jean mais de I'entité cosmique Phénix,
qui avait pris son apparence. Sans le
vouloir, le Cerveau déclencha le pro-
cessus qui allait la transformer en Phé-
nix Noir. Phénix se libéra de son em-
prise et le plongea dans un état catato-
nique. Sa candidature fut, bien sur, re-
jetée.

Une fois rétabli, le Cerveau décida de
se venger des X-Men. Il fit échouer le

mariage de Serval avec Mariko Yashida
et réussit a persuader les X-Men que
Madelyne Pryor, future épouse de Cy-
clope, était le Phénix Noir. Les X-Men
se libérérent de son emprise et triomphérent. On ignore ou se trouve le Cerveau et quelles sont ses activités.

NOTE: Le Cerveau use souvent de ses pouvoirs pour revétir une apparence illusoire. Ses caractéristiques réelles et illu-
soires figurent ci-dessous.

TAILLE: (réelle) 1,55 m (illusoire) 1,89 m YEUX: (réels) noirs (illusoires) gris
POIDS: (réel) 63 kg (illusoire) 86 kg CHEVEUX: (réels) gris-noir (illusoires) gris
DEGRE DE FORCE: Le Cerveau posséde la force normale d'un homme de sa corpulence qui ne pratique pas d'exercice
physique particulier.

POUVOIRS: Le Cerveau est un mutant doté de pouvoirs d'illusionniste. Il peut psioniquement faire voir, entendre, tou-
cher et senlir des choses qui n‘existent pas réellement. Les illusions qu'il crée sont si réalistes que la plupart des gens
sont persuadés qu'il s'agit bel et bien de la rézlité. Il peut prendre, a leurs yeux, I'aspect qu'il désire, emprunter la forme
d'un mur ol méme disparaitre a leur vue comme s'il &tait invisible.
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MASTER MOLD
(LE MOULE INITIAL)

Colossale Sentinelle, le Moule Ini-
tial a été congu pour capturer et dé-
truire les mutants. Créé par le Dr
Trask pour contrdler la construction
d'autres Sentinelles, le premier Moule
Initial était mobile, pouvait parler et
était equipé d'armes trés sophisti-
quées comme un rayon desintégra-
teur ou d'énergie électrique intense.
Le Moule Initial et les autres Senti-
nelles se rebellérent contre leur créa-
teur et voulurent le contraindre a
construire une armée de Sentinelles
capables de prendre le contrdle de la
Terre. Mais le Dr Trask mourut dans
I'explosion qu'il avait provoquée pour
désactiver ses Sentinelles et le Moule
Initial fut lui-méme trés endommagé.

Plusieurs années plus tard, ses
restes furent retrouvés par le Dr Ste-
ven Lang, lui aussi acharmné a la perte
des mutants. Lang recréa le Moule
Initial et une nouvelle série de Senti-
nelles. Il transforma ensuite une an-
cienne plate-forme spatiale du
SHIELD en une base d'ou il envoya
ses Sentinelles se battre contre les
X-Men, qui n'eurent aucun mal a les
vaincre. Dans la bataille, Lang fut
blessé. Il activa alors le nouveau
Moule Initial qu'il avait programmé
avec ses propres schémas céré-
braux. Le Moule Initial, se prenant
pour Lang, quitta la plate-forme et
construisit une nouvelle base sur un
petit astéroide voisin de la Terre. Plus
performant que le premier Moule Ini-
tial, il pouvait voler et envoyer d'é-
normes décharges d'énergie a tra-
vers ses mains et sa bouche. Plu-
sieurs mois plus tard, le Moule Initial
enleva Angel et réussit a emgrisonner
sur son astéroide Hulk et Iceberg qui / ‘ s R
s'étaient portés au secours de leur ! & \
ami. Angel lui révéla alors qu'il ne j | ‘ -
pouvait étre Lang puisque ce dernier il 'm““-»-
avait survécu et était maintenant ré- d““l \ ~
duit a I'état de légume. Trés choqué, y 4 ; \
le Moule Initial décida de s'autodé- ' =
truire, mais désireux d'entrainer avec
lui ses trois ennemis dans la mort, il
décida de faire exploser la base. L'as-
téroide fut en effet détruit ma's les trois héros avaient réussi a s'enfuir.

Le nouveau Moule Initial avait pour caractéristique de pouvoir projeter sa conscience artificielle dans le plus pe-
tit mécanisme et de se reconstituer a partir du métal contenu dans son environnement. A la suite de |'explosion de
I'astéroide, une partie du Moule Initial était tombée en Alaska ou, ayant détecté la présence d'un puissant mutant
— Cyclope — le Moule se reconstitua et se fixa pour but I'élimination des douze mutants jugés par Lang suscepti-
bles de jouer le role de meneurs dans la cause mutante. Le Moule Initial découvrit alors que chaque étre humain
posséde des cellules mutantas et résolut donc d'éliminer la race humaine dans sa totalité. Cyclope le détruisit
mais il réussit a se reconstituer et a créer un autre robot qu'il baptisa Conscience. Ayant renoncé a exterminer I'hu-
manité, il prit le contréle mental de Moira MacTaggert et la for¢a a créer un virus qui tuerait tous les mutants mais
aussi 92,4% de la population humaine. Conscience se rebella contre le Moule Initial qui fut détruit par le Hurleur.

Mais le Moule Initial se reconstitua en infiltrant les circuits d'une Sentinelle du futur: Nemrod. Le Moule Initial
contenait alors deux intelligences distinctes et leur combinaison muta en une entité vivante. L2 Moule Initial, congu
pour détruire les mutants, vculait donc s'autodétruire. Avant qu'il n'ait eu le temps de régler ce débat interne,
Dazzler lui fit traverser le Seuil du Peéril et I'on ignore ce qu'il est advenu de lui depuis ce moment.

"



MASTERS OF EVIL
(LES MAITRES DU MAL)

Les Maitres du Mal sont des groupes de criminels costu-
mes, la plupart doués de super-pouvoirs. La structure de I'é-
quipe est assez souple, et plusieurs groupes de super-
vilains ont porté ce nom depuis la fin de la Seconde Guerre
mondiale. Les différentes équipes ont été composées pres-
que exclusivement d'ennemis des Vengeurs.

MAITRES DU MAL I: Leader. Baron Heinrich Zémo. Mem-
bres: le Fondeur, I'Homme Radioactif, le Chevalier Noir et
plus tard I'Exécuteur et 'Enchanteresse. Cette premiére
équipe était dirigée par le Baron Zémo, un ancien scientifi-
que nazi qui avait combattu Captain America pendant la
guerre. Apprenant que son ennemi avait refait surface, Zé-
mo fit en sorte d'engager les ennemis personnels de chaque
Vengeur, et attira I'équipe de justiciers dans une tataille de
rue dans New York. Les équipiers de Zémo furent défaits,
mais lui-méme s'échappa, et il s'allia avec deux Asgardiens,
I'Enchanteresse et I'Exécuteur. lis utilisérent Wonder Man
pour monter Thor contre les autres Vengeurs, meis la ma-
nceuvre échoua. Zémo fit évader de prison le Fondeur et le
Chevalier Noir, mais ils furent encore vaincus par les Ven-
geurs, et Captain America et Zémo se retrouvérent face a
fac2 en Amérique du Sud. Le combat se termina par la mort
accidentelle de Zémo. Premiére apparition: AVENGERS 6.

MAITRES DU MAL II: Leader: Ultron 5 (Crimson Cowl).
Membres: Klaw, Cyclone, I'Homme Radioactif, le Fondeur et
le Chevalier Noir Il. Le deuxiéme groupe a été réuni par Ul-
tron 5, un robot créé par Henry Pym (devenu Goliath), qui se
cachait sous le costume ce Crimson Cowl. Ultron 5 langa
une attaque surprise sur le QG des Vengeurs aprés avoir
neutralisé les systémes de sécurité. Le raid réussit et les
Vengeurs furent faits prisonniers. Mais le second Chevalier
Noir, qui était en fait un allé des Vengeurs, les délivra. Les
Maitres du Mal Il furent défaits par les Vengeurs mais Ul-
tron 5 put s'échapper. Les autres membres tentérent une
nouvelle attaque, qui se solda aussi par un échec. Premiére
apparition: AVENGERS 54,

MAITRES DU MAL lll: Leader: Téte d'CEuf. Membres: Cy-
clone, Scorpion, Opale, Requin Tigre, puis le Shocker, le
Scarabée et 'Homme Racioactif. A la recherche de com-
plices, Téte d'(Euf fit évader de prison Requin Tigre, Cy-
clone, Scorpion et Opale. Mais Cyclone voulut faire cavalier
seul et se venger personnellement de la Guépe. Les autres
voulurent I'en empécher, et I'aventure se termina par une
bagarre générale, remportée facilement par les Vengeurs.
Téte d'CEuf remplaga alors Cyclone et Scorpion par I'Homme
Radioactif, le Scarabée et |2 Shocker. Téte d'(Euf voulait se
venger de son ennemi de toujours, Pym, et pour cela il le fit
enlever du palais de justice ou il était jugé pour des crimes
qu'ils avaient commis ensemble. Téte d'CEuf voulut obliger
Pym a travalller pour lui sur son sérum de longévite. Pym fit
mine d'accepter, mais, au lieu du sérum, il mit au point un
appareil qui lui permit de vaincre Téte d'(Euf et tous ses
complices d'un seul coup. Téte d'CEuf fut tué accidentelle-
ment par I'arme qu'il portait, détournée par une fléche d'CEil
de Faucon. Premiére apparition: AVENGERS 222

MAITRES DU MAL IV: Leader: Baron Helmut Zémo. Mem-
bres: Titania, I'Homme Absorbant, Opale, Pourpoint Jaune,
Gargouille Grise, la Dame Blanche, le Démolisseur, le Bou-
let, le Fixer, Requin Tigre, Goliath, Blackout, Cyclcne et Mr
Hyde. Le quatri@me groupe qui prit le nom de Maitres du Mal
a été réuni par le fils du Baron Zémo, qui a hérité de son pére
la haine farouche vouée a Captain America. Helmut Zémo a
décidé de rassembler non plus un groupe de méme taille
que les Vengeurs en service, mais la plus formidable armée
de super-vilains jamais vue, pour enfin vaincre les Vengeurs.
On ignore ou en est actuellement le groupe. Premiére appa-
rition: AVENGERS 272 (France: STRANGE 234).
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BARON ZEMO |
(Heinrich Zémo, décédé)
Leader des Maitres |

MELTER (Fondeur)
(Bruno Horgan, décédé)
Membre des Maitres |

RADIOACTIVE MAN
(Homme Radioactif)
(Dr Chen Lu)
Membre des Maitres |, II, Il

EXECUTIONER (Exécuteur)
(Skurge, €)
Membre des Maitres |

BLACK KNIGHT |
(Chevalier Noir I)
(Nathan Garrett, décedé)
Membre des Maitres |

ENCHANTRESS
(Enchanteresse) (Amora)
Membre des Maitres |

CRIMSON COWL

(Ultron 5)
Leader des Maitres Il

KLAW

(Ulysses Klaw)
Membre des Maitres Il

WHIRLWIND
(Cyclone)
(David Cannon)
Membre des Maitres |I, lll, IV

BLACK KNIGHT Il
(Chevalier Noir Il)
(Dane Whitman)
Membre des Maitres |l




MASTER PANDEMONIUM

VERITABLE NOM: Martin Preston

PROFESSION: Ancien acteur, dirige maintenant les
Studios Anvil

IDENTITE: Secréte

STATUT LEGAL: Citoyen américain, casier judiciaire
vierge

AUTRES NOMS: Aucun

LIEU DE NAISSANCE: Inconnu
SITUATION DE FAMILLE: Célibataire
FAMILLE CONNUE: Aucune
GROUPE D'APPARTENANCE: Aucun

BASE D'OPERATIONS: Studios Anvil, Los Angeles,
Californie

ORIGINES: Martin Preston, riche vedette hollywoo-
dienne, eut une nuit un grave accident de voiture. Son
bras droit fut arraché et il était suspendu dans le vide
par sa ceinture de sécurité quand le démon Méphisto
apparut. Preston lui offrit son &me pour que son bras
lul fOt rendu. Méphisto fit alors apparaitre un démon
mineur auquel il arracha les bras pour les donner a
Preston. Ce dernier a depuis adopté le nom de Master
Pandémonium et a racheté les Studios Anvil. L'une de
ses préoccupations est de retrouver les cinqg démons
qui, d'aprés lui, possaderaient chacun une parcelle
de son ame et il fut longtemps convaincu que Firebird
en faisait partie. Firebird alla demander leur aide aux
Vengeurs de la Céte Ouest et, alors que Master Pan-
démonium attaquait la Chose, qu'il pensait étre I'un
des cing démons, les Vengeurs engagérent le com-
bat. Il lan¢a sa horde de démons contre eux et parvint
a s'échapper. Plus tard, Tigra, des Vengeurs de la
Cote Ouest, fut chargée par le Peuple Chat de tuer
Master Pandémonium qu'ils estimaient représenter
une menace pour leur existence. Elle eut 'occasion
de I'attaquer quand les Vengeurs de la Cote Ouest in-
vestirent les studios de Master Pandémonium, mais il
réussit a lui échapper.

Par la suite, Master Pandémonium enleva les ju-
meaux de Wanda, la Sorciére Rouge. |l croyait qu'ils
&taient des fragments de son ame alors qu'en fait,
Wanda les avait créés a partir de I'essence de Mé-
phisto. Aidé d'Agatha Harkness, Human Torch fit dis-
paraitre Master Pandémonium qui fut absorbé par le
vide qui était a la place de son ame.

TAILLE: 1.85m
POIDS: Inconnu
YEUX: Bleus
CHEVEUX: Noirs

POUVOIRS: Le corps de Master Pandémonium abrite
une horde de démons. On ignore si ces démons se
trouvent miniaturisés dans son corps ou si Master
Pandémonium est une espéce de nexus ouvrant sur
une dimension mystique oU vivraient les démons,
Ceux qui lui servent de bras peuvent, s'il le gésire, se
désolidariser de son corps et reprendre leur forme
originelle. Master Pandémonium a un trou a la poitrine
en forme d'étoile renversée. D'aprés lui, il s’agirait de
la trace de son ame. |l semble que les démons que
son corps contient lui conférent des pouvoirs comme
celui de cracher le feu ou de projeter des rayons de
force. Grace a I'Amulette d'Azmodeus, Master Pan-
démonium peut en outre se téleporter.
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MAXIMUS

VERITABLE NOM: Non réveélo
PROFESSION: Sans

STATUT LEGAL: Citoyen d'Attilan
IDENTITE: Secréte

AUTRES NOMS: Maximus le Fou

LIEU DE NAISSANCE: lie d'Attilan, océan
Atlantique

SITUATION DE FAMILLE: Celibatare
PARENTS CONNUS: Agon (son pere, déco-
dé), Rynda (sa mére, décéddbe), Fiéche Noire
(son frére), Gorgone, Triton, Karnak, Médusa,
Crystal (ses cousins)

GROUPE D’APPARTENANCE: Famille
royale des Inhumains, chel des Macvvais Inhu-
mains

BASE D'OPERATIONS: Altilap, face bleue
de la Lune

PREMIERE APPARITION: FANTASTIC
FOUR 47

ORIGINES: Maximus est le lils cade! de deux
célébros généticiens d'Attilan, Agon, prési-
dent du Consell des Généticlens, el Rynda,
directrice du Centre de Soins Prénataux. Tout
jeune, Maximus ful exposé a des radiations
de Tératogéne, une substance qui moditie
I'ADN das chromosomes. Lorsqu'il arriva &
I'adolescence, des pouvoirs psioniques ap-
parurent, mais il les dissimula soignouse-
ment. En revanche, il ne put cacher son tem-
pérament asocial. Son frére, Flacha Noire, le
surprit en train de pactiser avec un émissaire
des Kroes, les extraterrestres responsables
de 'orig ne des mutations génétiques des In-
humaing

En tentant de retenir I'émissaire ennemi
pour que le Conseil puisse l'interrocer, Fléche
Noire utilisa son pouvoir — gqu'on avail jus-
qu'alors réprime un cri supersonique qui
précipita le vaisseau kree sur la “erre ou il
s'écrasa, détruisant le parlement et tuant plu-
sieurs membres du Conseil des Genéticiens,
don! les parents de Fléche Noire. Les vibra-
tions de la voix de Fléche Noire affectérent
aussi Maximus, et neutralisérent ses pouvoirs
naissanis. troublant un peu plus un psy-
chisme déja fragile

Peu aprds, Fléche Noire morta sur le
iréne, et Maximus jura de le renverser. |l faillit
réussir & plusieurs reprises, grace a ses pou-
voirs psioniques qui refaisaient peu a peu
surface. Depuis, Maximus passe alternative-
ment d'un état de démence inolfensive a des
moments de lucidité cruelle
TAILLE: 1,80 m YEUX: Bleus
POIDS: 82 kg CHEVEUX: Noirs
POUVOIRS: Maximus est un inventeur génial
qul posséde un pouvoir psionique de coerci-
tion sur ses victimes. Malgré son état de folie
latente, | a d'excellentes connaissances en
mécanicue et en physique, ce qui lul permel
d'élaborar des machines compioxes a partir
de matériaux simples, et qui ont scuvent des
affols extraordinaires (voir Armes)

Le pouvoir psionique de Maximus lui per-
mel, dans ses moments de lucidité, d'imposer
sa volonté & autrul: par une simple concentra-
tion, il projette une energie psionique qui em-
brume l'esprit de sa victime dont § peul en
suite diriger los pensées et les actes. Il paut
soumelt-e plusieurs personnes a Iz lois dans
un rayon de 600 métres. Maximus exerce un
contrdle total sur les éires peu évolués teis
que les Primilifs Aipha. Dans certains cas, le
pouvoir de Maximus poul causer une amnea-
sie passagere
ARMES: A partir d'objets communs ot inof-
fensifs, Maximus a créé loute une sere
d'armes el de machines, nolamment un “at-
mo-pistolet”, des projecteurs de champ de
{orce, des transformateurs d'énercie psychi-
des androides

que, el




MEDUSA

VERITABLE NOM: Médusalith Amaquelin
PROFESSION: Interpréte de la cour

STATUT LEGAL: Citoyenne d'Attilan

IDENTITE: Secréte

AUTRES NOMS: Madame Médusa

LIEU DE NAISSANCE: lie d'Attilan, océan Atlantique
SITUATION DE FAMILLE: Mariée

PARENTS CONNUS: Quelin {son pére), Ambur (sa
mére), Crystal (sa soeur), Kamak, Gorgone, Triton (ses
cousins), Flache Noire (son mari), Pietro Maximoff (son
beau-frére), Luna (sa niéce)

GROUPE D'APPARTENANCE: Familie Royale des In-
humains, ex-membre des Terrifics et des Fantastiques

BASE D'OPERATIONS: Attilan, sur la Face Bleue de la
Lune

PREMIERE APPARITION: Fantastic Four 36 (France:
Marvel 8)

ORIGINES: Médusa es! I'ainée des deux enfants de
Quelin et Ambur, des nutritionnistes inhumains. Son
pére est le frére de Rynda, la femme d'Agon, rol des in-
humains. Médusa est donc considérée comme membre
& part entiére de la famille royale. Quand elle était toute
jeune, ses parents I'exposérent au Tératogéne, et bien-
16, efie vit naitre en elle certains pouvoirs. Plus tard, en-
core adolescents, elle rendit visite a son cousin Fléche
Noire dans sa cellule imperméable et apprit & communi-
quer avec lui par signes. Un lien privitégié s'établit entre
eux, qui se mua bientdt en amour, lorsque Fléche Noire
put enfin sortir de sa cellule, a I'dge de 18 ans. Peu
aprés, Médusa quitta le grand refuge des Inhumains.
Amnésique, elle erra a travers 'Europe jusqu'a ce que
les Terrifics la prennent sous leur protection. Puis, des
membres de la famille royale la localisérent et 'aidérent
a retrouver la mémaoire. Aprés un bref séjour chez les
Fantastiques, ol elle remplaga I'lnvisible, Médusa choi-
sit de rester auprés de Fléche Noire, qu'elle a épousé
récemment, accédant ainsi au rang de Reine des inhu-
mains. Actuellement, efle attend un enfant.
TAILLE: 1,80 m YEUX: Verts
POIDS: 60 kg CHEVEUX: Roux
POUVOIRS: La chevelure de Médusa, longue et
épaisse, se sépare en méches possédant chacune une
trés grande force de tension et d'élasticité, Leur résis-
tance est comparable a celle d'un fil de fer de la méme
épaisseur. Grice a son pouvoir psychokinésique, Mé-
dusa peut animer ses cheveux dont elle se sert alors
pour exécuter de nombreuses taches. Au repos, ils me-
surent 183 cm, el lorsqu'iis entrent en action, ils dou-
blent leur taille en ne perdant que 25% de leur force de
tension. Une meéche de 60 cm peut porter 3 kg, une
boucle 340 kg, et 'ensemble de la chevelure jusqu'a
1500 kg

Médusa contrdle ses cheveux comme une infinité de
fins appendices. Un champ psionique imprégne ses
cellules capillairas, dont la structure génétique est mo-
difiee. En se concentrant, elle peut les faire claquer
dans |'air comma un fouet (la pointe se déplace alors a
la vitesse du son), ou les faire tournoyer a fa maniére
d’un ventilateur. Elle peut s'en servir de corde pour ligo-
ter les gens ou saisir des objets trop lourds (ce n'est
pas son cuir chevelu qui supporte le poids de I'objet,
mais la force psionique courant le long de ses che-
veux). Ses cheveux peuvent aussi lul servir & des opé-
rations trés délicates comme crocheter une serrure ou
enfiler une aiguille, ainsi qu'a l'accomplissement de
mouvements complexes, comme battre un jeu de
cartes. Bien qu'is soient dépourvus de nerfs, les che-
veux de Médusz sont “sensibles”, au travers du champ
psionique. Jusqu'a présent, Médusa n'a pas manifesté
de pouvoir psychokinésique autre que celui de ses che-
veux. On Ignore si elle est capable de maniputer d'au-
tres substances de méme nature

16




MEGGAN

VERITABLE NOM: Meggan
PROFESSION: Aventuriére
IDENTITE: Publiquement connue

STATUT LEGAL: Citoyenne du Royaume-
Uni. sans casier judiciaire

AUTRES NOMS: Aucun

LIEU DE NAISSANCE: Grande-Bretagne,
prés de Fenborough Station

SITUATION DE FAMILLE: Célibataire

PARENTS CONNUS: Parents (décrits
mais pas dénommés)

GROUPE D'APPARTENANCE: Excalibur

BASE D'OPERATIONS: Le phare de Cap-
tain Britain (le QG d'Excalibur) au large
des cltes anglaises

PREMIERE APPARITION: NEW MU-
TANTS ANNUAL 2

ORIGINES: Meggan est née prés d'une
ancienne forteresse décrite par la légende
comme un lieu ou se pratiquait de la magie
noire. Pas étonnant que les parents de
Meggan, des gitans, la prirent pour un dé-
mon a sa naissance: le bébé, recouvert de
fourrure, et ressemblait a un animal. En
fait, Meggan était une mutante pouvant
modifier sa physionomie, et elle s'était ins-
tinctivement protégée, par cette fourrure,
du grand froid qui régnait a cette période
de I'année.

Non-consciente de ce pouvoir, Meggan
conserva son apparence d'animal durant
toute son adolescence, se prenant pour un
monstre. Elle rencontra Captain Britain et
alla vivre avec lui et sa soeur Betsy dans
leur demeure ancestrale, Braddock Ma-
nor. Mais Meggan réalisa enfin qu'elle
pouvait modifier son apparence, et elle de-
vint alors ce qu'elle est aujourd’hui, une
belle jeune femme aux longs cheveux
blonds. Aprés cette transformation, sa re-
lation avec Captain Britain se transforma
en amour. Tout comme lui, Meggan est
membre fondateur d'Excalbur, une équipe
de champions surhumains basée au
Royaume-Uni.

TAILLE: Variable POIDS: Variable
YEUX: Couleur variable
CHEVEUX: Couleur variatle

FORCE: Meggan posséde la force nor-
mae d'une femme de son age et de sa
taille, qui pratique un entrainement modé-
ré.

POUVOIRS: Meggan a des pouvoirs va-
riés. Elle peut se métamorphoser a volon-
té. Les traits de son visage et son appa-
rence physique entiére changent en fonc-
tion de son humeur. Ell2 devient ainsi
beaucoup moins attirante lorsqu'elle est
déprimée. Elle peut, consciemment ou
non, calquer son apparence sur les per-
sornes ou les animaux qu'elle cdétoie.
Meggan puise de I'énergie de la Terre et la
projette en coups d'une grande violence.
Elle peut voler, sans doute gréce a un pou-
voir de lévitation psionique.

La force vitale et les pouvoirs surhu-
mains de Meggan sont liés aux forces
mystiques propres aux lles Britanniques.
Ses pouvoirs et sa santé s'altérent si elle
reste trop longtemps loin de I'Angleterre.
Mas ils prennent toute leur force dans cer-
tains univers magiques d'autres dimen-
sions.




MENTALLO

VERITABLE NOM: Marvin Flumm
PROFESSION: Criminel professionnel
STATUT LEGAL: Cioyen des Etats-Unis
avec casier judiciaire
IDENTITE: Connue des autorités
AUTRES NOMS: Aucun
LIEU DE NAISSANCE: Watford City, Dakota
du Sud
SITUATION DE FAMILLE: Celibataire
PARENTS CONNUS: Aucun
GROUPE D'APPARTENANCE: Ex-agent du
SHIELD, ex-leader de I'HYDRA, frequem-
ment allié & Fixer
BASE D'OPERATIONS: Mobile
PREMIERE APPARITION: Strange Tales 141
ORIGINES: Les pouvoirs télépathiques de
Marvin Flumm se manifestérent dés I'adoles-
cence. Mais, d'un naturel peu ambitioux
Flumm se contenta longtemps d'un poste de
vendeur de chaussures. Par la sulte, ses pou-
voirs furent remarqués par Niles Nordstrom,
le directeur de I'ESP, une division du SHIELD,
qui I'engagea et lui apprit & développer ce
don

Désormais conscient de sa puissance,
Fumm fit le projet de prendre le contrdle du
SHIELD, mais Nordstrom s'en apergut, et
Flumm dut prendre la fuite. Il avait tout de
méme réussi a prendre un costume de com-
bat du SHIELD et un équipement télépathi-
que. Sous le nom de Mentallo, il s'allia avec
Norbert Ebersol, alias Fixer, et organisa un
raid contre le Q.G. du SHIELD & Manhattan,
qui faillit réussir. Pendant quelque temps, les
deux complices servirent dans la garde du
SHIELD, puis s'échappérent et griace a Fixer
qui avait des contacts a I'HYDRA, ils furent
engagés dans I'HYDRA de la cote est, récem-
ment fondée par Silvermane. Plus tard, on les
retrouve fomentant un complot contre le Pré-
sident des Etats-Unis, avec la complicité de
Deathlok

Puis 'HYDRA leur demanda de dépanner
Computrex, un ordinateur pirate. En effel,
I'HYDRA avait besoin ces renseignements du
SHIELD sur le Microverse car a I'époque, le
tyran du Microverse, le Baron Karza, contrd-
lait une faction de I'HYDRA. Lorsque Compu-
trex ful détrult par les Micronautes, des mer-
cenaires du Microverse, Mentallo et Fixer les
poursuivirent mais Mentallo ful attaqué par
Rann, leur commandant, qui lui arracha son
casque télépathique. Rann et son robot Bio-
tron harcelérent Mentallo pour lui soutirer des
informations, mais ce dernier, sous le choc,
tomba dans le coma. |l fut pris par le SHIELD
mais le Professeur Anthony Power réussit & le
remeltre au Prolesseur Charles Xavier, dans
l'espoir que celui-ci pourrait lo guérir, L'étlat
de santé actuel de Mentallo, ainsi que ses ac-
tivités, ne sonl pas connus,
TAILLE: 1,80 m YEUX: Marron
POIDS: 80 kg CHEVEUX: Noirs
FORCE: Mentallo possdde la force normale
d'un homme de sa corpulence qui pratique
peu d'exercice
SUPER-POUVOIRS CONNUS: Montallo pos-
séde des pouvoirs télépathiques limités qu'il
amplifie grice A dos appareils scientifiques. Il
peut lire la pensée d'autrui dans un rayon de
8 km, projeter ses propres pensées, ot
contacter trols esprits a la fois, En se concen-
trant, || peut projeter des images visuelles
auxquelies Il donne parfois l'illusion de la réa-
lité. Pour sonder les objets, il envoie de I'é-
nergie psionique et décryple les ondes qui lul
sont renvoyées. Il peut déterminer de ma-
niére trés précise, dans un rayon de 300 meé-
tres, la dimension ot la forme d'un objet qu'il
ne voit pas
FAIBLESSE: Mentalio a du mal & analyser les
objets en mouvement el est incapable de per-
cer la pensée d'autres télepathes. ll porte un
casque qui le prolége des attagques psioni-
ques, trés douloureuses pour lui
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MENTOR

VERITABLE NOM: A'Lars
PROFESSION: Chef des Etarnels de Titan
STATUT LEGAL: Citoyen d2 Titan
IDENTITE: Secréte. Son existence est pratique-
ment inconnue sur Terre
AUTRES NOMS: Aucun
LIEU DE NAISSANCE: Titanos, Asie du nord
SITUATION DE FAMILLE: Veuf
PARENTS CONNUS: Chronos (son pere), Dai-
na (sa mére), Sui-San (sa femme, décedée),
Zuras (son frére, décédé), Thanos (son fils, dé-
céde), Eros (alias Starfox, son fils)
GROUPE D'APPARTENANCE: Eternels de
Titan
BASE D'OPERATIONS: Titan
PREMIERE APPARITION: ISON MAN 55
ORIGINES: A'Lars est le second fils de Chronos
et Daina, représentants de la premiére généra-
tion d'Eternels, une race trés évoluée mise au
point par les Célestes, Chronos était le leader
du parti qui sortit victorieux d'un conflit civil.
L'enfance d'A’Lars et de son frere Zuras se dé-
roula dans une ére de paix, auprés de leur
mére, pendant que leur pére passait le plus clair
de son temps dans son laboraloire, essayant de
percer le secret de la régénération cosmique,
un pouvoir qu'il sentait latent chez les Eternels.
Mais un jour, un cylindre contenant de I'énergie
cosmique maintenue a une température proche
du zéro absolu se brisa, provoquant une explo-
sion qui désintégra le corps de Chronos. Celui-
ci revélit alors sa forme astrale qui lui contéra
une vie éternelle sur le plan physique. Tous les
Etemels se trouvant dans un rayon de 5 kilomeé-
Ires gagnérent également ‘immortalité. Deve-
nus adultes, A’Lars et Zuras linrent une assem-
blée générale pour déterminer qui des deux
fréres prendrait la succession de Chronos a la
téte des Eternels. L'assemblée choisit Zuras et
A'Lars décida donc de s'exder, pour éviter I'af-
frontement avec son frére, comme cela s'étail
procuit entre son pére et Ouranos, son oncle. If
s'entoura d'un énorme halc d'air et partit pour
I'espace, vers I'endroit ou son oncle s'était exilé
quelques siécles plus t6t. Il atterrit finalement
sur Titan. une lune de Satume, ol son oncle et
ses compagnons d'exil avaient fondé une civili-
sation soulerraine qu'une guerre civile venait ‘\' =
d'anéantir. A'Lars recueillit la seule survivante, \\\
une femme nommée Sui-San. Ensemble, ils \\
fondérent une nouvelle civilisation et repeuplé- \\a
rent la planéte de leurs descendants. Sui-San
et ses enfants n'étaient pas immortels comme
A'Lars, mais leur espérance de vie se mesurait
en siécles plutét qu'en années.

Leurs plus jeunes fils sont Eros et Thanos. \
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Eros est un Eternel de Titan normal, mais Tha- \ Z
nos ast un mutant: sa peau est gris-violet et son p
corps est anormalement gros. Sui-San es! ﬁ

morie lors de la premiére attaque de Thanos

contre Titan. A'Lars, fondateur de la race des

Eterels de Titan, a pris le nom de Mentor. De-

puis la défaite de Thanos, il a rétabli la paix sur son monde qu'il gouveme avec sagesse.

TAILLE: 1,85m POIDS: 95 kg YEUX: Bleus CHEVEUX; Blancs
POUVOIRS: Mentor posséde les caractéristiques normales d'un Etermnel né sur Terre. Sa force vitale, amplifiée par I'énergie
cosmique, le rend virtuellerment immortel, insensible & la maladie et aux effets du vieillissement. Ses tissus organiques bles-
sés se régénarent automatiquement. Seule une blessure dispersant une portion importante de ses cellules pourrait étre mor-
telle !l ne ressent aucune fatigue physique, quel que soit {'effort qu'il a fourni. Comme tous les Eternels, Mentor peut s'élever
dans les airs en manipulant mentalement les gravitons autour de lui. Il peut voler a environ 800 km/h, vitesse légérement infe-
rieure a la moyenne chez les Eternels. Sa force est nettement supérieure a celle d'un étre humain de sa taille. I peut soulever
environ 600 kg. Comme la plupart des Eternels, Mentor peut projeter son energie cosmique hors de son corps. Ces ondes,
qu'il envoie en général par les mains, développent une force maximale équvalente a 50 tonnes de TNT, assez pour raser un
immeuble de 12 étages a structure metallique.

NOTE: Mentor a parfois été assimilé, a tort, a un dieu de I'Olympe, frére de Zeus.
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MEPHISTO

VERITABLE NOM: Méphisto
PROFESSION: Seigneur d'un enfer extradimen-
sionnel
STATUT LEGAL Souverain des Enfers
IDENTITE: Secrete Son existence n'est pas connue
sur Terre
AUTRES NOMS: Satan, Méphistophéles
AUTRES TITRES: Prince du Mal, Prince des Dia-
bles, Seigneur des Abimes
LIEU DE NAISSANCE: Inconnu
SITUATION DE FAMILLE: Inconnue
PARENTS CONNUS: Aucun
GROUPE D'APPARTENANCE. Ex-membre de la
Main-a-Six-Doigts, une coalition de démons
BASE D'OPERATIONS: Les Enfers
PREMIERE APPARITION: SILVER SURFER 3
ORIGINES: Méphisto est un démon extradimen-
sionnel dont la nature et l'origine sont inconnues |l
régne sur une dimension du Mal qu'il a appelée En-
fer afin d'exploiter la croyance des humains en Sa-
tan, bien qu'il n"ait nen a voir avec le dieu biblique du
mal. Il a de nombreux démons a son service. Son
domamne abrite ausst la forme astrale de certains
éires humains décédés, ames réincamess dans le
corps de démons qui ont pris I'apparence de ces
mortels. Méphistc est sans cesse en quéte d'ames
nobles terrestres ou extraterrestres a asservir, telle
celle du Surfer d'Argent
TAILLE: 200 m
POIDS: 140 kg
YEUX: Blancs
CHEVEUX: Noirs
PEAU: Rouge
POUVOIRS: Mépnisto posséde de nombreux pou-
voirs surnaturels qui sont apparemment inhérents a
sa nature. |l peut utiliser son énergie magique a di-
verses fins telles que: augmentation de sa propre
force physique, levitation, téléportation, projection
d'images, modification de la taille de son corps,
d'objets ou encore d'autres étres vivants, création
d'ouvertures interdimensionnelles temporaires,
etc .. En fail, peu de choses semblent hors de por-
tée de Méphisto. |l y a cependant deux exzeptions: il
est incapable de soumettre un étre vivant a sa pro-
pre volonte sans le consentement de la victime, et il
ne peul lire la pensée d'autrui. Méphisto possede
egalement le pouvoir de capturer la forme astrale
d'étres humains récemmen! décédes Mais on
ignore tout des cenditions nécessaires a 'a manipu-
lation des ames humains et des moyens qu'il uliise
pour arriver a ses lins

En tant que démon, Méphisto est immortel et n'a
besoin ni de se nourrir. ni de dormir. ni méme de
respirer. Son corps est fait d'une substance surna-
turelle plus durable et plus élastique que la chair hu-
maine. Parmi les demons des divers mondes des
abysses adjacents a la Terre, Méphisto comple peu
de rivaux, tant en termes de pouvoir que d'influence
Seuls Thog et Satannish peuvent lui étre compares
Méphisto fait parfois des apparitions parmi les hu-
mains en prenant l'apparence de Satan. s'appuyant
sur la croyance des hommes en une seul2 et méme
entité du mal. Le pouvor de Méphisto semble lie a
son domaine extradimensionnel el va decroissant a
mesure qu'il s'en éloigne. C'est pourquos il préfére
envoyer ses demons pour executer les missions
lointaines
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MERLIN

VERITABLE NOM: |: Merlin Il et lli: In-
connu

PROFESSION: |: Sorcier, prophéte,
conseiller a la cour; Il: Criminel; lll: Pro-
tecteur du Multivers

IDENTITE: I: La population terrienne
croit que Merlin est un personnage de
fiction; Il et lll: La population terrienne
dans son ensemble ignore I'existence
de ces deux Merlin.

STATUT LEGAL: |: Citoyen britanni-
que; II: Inconnu; lll: Aucun

AUTRES NOMS: |: Aucun; II: Le Sor-
cier, le Maha Yogi; lll: Myrd et de nom-
breux autres non révélés

LIEU DE NAISSANCE: I: Carmarthen,
Pays de Galles (apparemment); Il et lil:
Non révélé

SITUATION DE FAMILLE: |: Céliba-
taire; 'I: Non révélée; lll: Marié

PARENTS CONNUS: I: Conaan (appa-
remment son grand-peére); Il: Aucun;
lIl: Roma (fille)

GROUPE D’APPARTENANCE: |: Cour
du roi Arthur Pendragon d'Angleterre; Il
et lll: Aucun

BASE D'OPERATIONS: | Jadis, Ca-
melot en Angleterre. Actuellement, in-
connue; Il Mobile; lll: Jadis, Hors-le-
Monde. Actuellement, inconnue

ORIGINES: Elles sont trés mysté-
rieuses. Le premier Merlin — qui fut le
conseiller du roi Arthur Pendragon
d'Angleterre, au VI*™ siécle de notre
ere — est supposé étre le fils d'un dé-
mon et d'une vierge, fille de Conaan,
roi de Dyfed au Pays de Galles. On ra-
conte que sa naissance fut décidée par
Satan. Le démon prit la forme d'un
beau chevalier qui séduisit et mit la fille
de Conaan enceinte. La jeune fille
consulta un prétre qui lui fit boire de
'eau bénite. Elle fit auss voeu de
chasteté el, aprés la naissance de
Merlin, entra au couvent. Elle évita ain-
si a Merlin le destin de serviteur du mal
qui avait été prévu pour lii. Enfant,
Merlin fut amené au roi Vortigern a qui
il révéla la présence de deux dragons
empéchant la construction d'une tour
dans les montagnes galloises.

A Vortigern succéda le roi Aurelius
dont le frére, Uther Pendragon, devint
ensuite le souverain. L'éducation du
fils d'Uther, Arthur, fut confiée a un
chevalier, sir Ector, et Merlin devint son
tuteur. A la mort d'Uther, I'Angleterre
fut déchirée par une guerre pour la
succession au trone. Apparut alors une
épée, fichée dans un bloc de marbre,
que seul le futur roi pourrait arracher a
son carcan de pierre. Arthur réussil
I'explcit et fut couronné roi. Avant son
mariage, il eut une relation avec la




reine Morgause dont il ignorait qu'elle était sa demi-sceur. Elle enfanta un fils, Mordred, &t Mesin pradit gue I'enfant se-
reit la perte de Camelot. Merlin enseigna la magie a une autre demi-sceur d'Arthur, Morgane, gui ks avait promis ses fa-
veurs. Elle ne tint pas parole et devint méme I'ennemie acharnée de Merlin.

Quand Mordred atteignit I'dge adulte, elle et lui devinrent une menace pour Arthur et Medlin leur opposa sir Percy, dé-
guisé en Chevalier Noir et armé d'une épée enchantée a la lame d'ébéne. Lors d'un ultime combat, Arthur et Mordred se
blessérent mutuellement. Avant de mourir, Mordred tua le Chevalier Noir, mais Merlin eut le temps de jeter un sort au
Chevalier Noir de fagon que son esprit puisse revenir secourir la Terre si celui de Mordred redevenailt un jour une me-
nace

Le deuxiéme Merlin était un mutant imposteur qui prit la place du véritable Merlin pendant 'une de ses absences de
Camelot. La supercheria fut éventée par I'Eternelle Circé et le vrai Merlin placa I'usurpateur en animation suspendue.
Par la suite, le faux Merlin combattit les X-Men et plus tard le Fauve, Iceberg et Hulk sous e nom de Maha Yogi.

Le troisiéme Merlin, dénommeé Merlyn, demeure Hors-le-Monde, un royaume extradimensionnel. On ignore s'il s'agit
du Merlin de I'époque d'Arthur Pendragon. Il y a quelques années, Brian Braddock failit mourir dans un accident de mo-
to. Merlyn et sa fille Roma lui apparurent et lui demandérent de choisir entre deux objets mystiques: I'Amulette du Droit
et 'Epée du Pouvoir. Braddock fit le bon choix — I'Amulette — et fut bombardé d'énergie mystique qui lui rendit la santé.
Merlyn et Roma firent de lui le champion de I'Angleterre: Captain Britain.

TAILLE: I: 1,82 m; Il: 1,87 m; lII: Inconnue

POIDS: I: 94 kg; Il: 110 kg; llI: Inconnu

YEUX: I: Gris; lI: Bleus; Ill: Couleur inconnue

CHEVEUX: I: Poivre et sel; Il: Noirs; lll: Couleur inconnue

POUVOIRS: Le Merlin de la cour d'Arthur fut I'un des sorciers les plus puissants que la Terre ait porté. Le Maha Yogi
était un mutant possédant de nombreux pouvoirs psioniques. Quant au Merlyn de Hors-le-Monde, il posséde des pou-
voirs surhumains, dont la plupart nous sont encore inconnus. Il peut modifier la structure moléculaire des objets et
transporter étres vivants ou objets dans d'autres dimensions. La nature exacte de ses pouvoirs est ambigué puisqu'on
ignore s'il s'agit du méme Merlin que celui de ia cour d'Arthur ou d'une entité originaire d'un monde paralléle.
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MESMERO

VERITABLE NOM: Non révélé

PROFESSION: Ex-assistant du leader des Demi-
Men, ex-hypnoliseur de cirque

IDENTITE: Secréte, peut-étre connue de la police
STATUT LEGAL: Citoyenneté non connue, casier
judic aire probable

AUTRES NOMS: Non connus

LIEU DE NAISSANCE: Non révélé

SITUATION DE FAMILLE: Non révélée, présumé
célibataire

PARENTS CONNUS: Aucun

GROUPE D'APPARTENANCE: Les Demi-Men
BASE D'OPERATIONS: Non révélée

PREMIERE APPARITION: X-MEN 49

ORIGINES: On ne sait rien du passé de Mesméro. ||
est apparu au cours de la premiére opération lancée
per Samuel “Starr” Saxon, qui prit par la suite le
nom de Machinesmith. Saxcn construisit un double
robofique de Magnéto, le mutant au pouvoir magné-
tique que I'on croyait alors décédé. Il construisit aus-
si une petite armée de robots aux pouvoirs étranges
appelés les Demi-Men. S’appuyant sur la peur
qu'inspirent les mutants aux humains, il voulait utili-
ser ces androides pour s'enrichir. Pour ce faire, il
engagea de vrais mutants — parmi lesquels Mes-
méro, qu'il mit & la téte de son armée de robots — ce
qui lui permit de rester dans I'ombre et de faire exé-
cuter ses ordres par le faux Magnéto. Apparem-
ment, Mesméro ignorait que le Magnéto qui le com-
mandait était un robot, lui-méme manipulé par
Saxon. Puis ce dernier comprit I'ascendant que
pourrait avoir un mutant aux pouvoirs magnétiques
naturels sur son armée de rcbots métalliques. Mes-
méro captura Lorna Dane, une mutante qui prit plus
tard le nom de Polaris, et acliva ses pouvoirs ma-
gnétiques latents. Il se servit aussi de ses pouvoirs
hypnotiques pour l'obliger a sympathiser avec le
faux Magnéto, en lui faisart croire qu'il était son
pére. Mais Mesmeéro pécha par excés de confiance
et perdit peu apreés le contrdle sur Lorna Dane, qui,
ayant appris que Magnéto n'était pas son pére, se
retourna contre lui et aida les X-Men & le vaincre.
Mesméro et son robot purent s'échapper, mais les
Demi-Men furent détruits. Puis les Sentinelles
anéantirent le faux Magnéto sous les yeux de Mes-
méro. Par la suite, celui-ci se produisit dans des cir-
ques comme hypnotiseur et fut finalement défait par
I'Araignée. A I'heure qu'il est. on ignore ou est Mes-
méro et quelles sont ses activités,

TAILLE: 1,80 m

POIDS: 82 kg

YEUX: Iris rouges entourés de jaune

CHEVEUX: Verts

PEAU: Verte

FORCE: Mesméro posséde la force normale d'un
homme de son age et de sa taille qui prend modéré-
ment de I'exercice.

POUVOIRS: Mesméro est un mutant doué de pou-
voirs hypnotiques. Il lui suffit de croiser le regard
d'une personne pendant queiques secondes pour la
contrler mentalement. Il peut la rendre totalement
ou partiellement amnésique, modifier ses souvenirs
et aller jusqu'a altérer sa personnalité. Il est capable
de maintenir ces effets sur sept personnes a la fois.
Il peut faire faire a sa victime ce qu'il veut, en restant
dans le cadre de ses capacilés, bien sur. Mesméro
peut aussi provoquer des sensations telles que la
douleur, et créer des illusions chez des personnes
qu'il ne contrdle pas.




MIRAGE

VERITABLE NOM: Danielle Moonstar
PROFESSION: Etudiante

IDENTITE: Secréte

STATUT LEGAL: Citoyenne ameéricaine
sans casier judiciaire - mineure

AUTRES NOMS: Psyché

LIEU DE NAISSANCE: Boulder, Colorado
SITUATION DE FAMILLE: Célibataire
PARENTS CONNUS: Aigle Noir (grand-
pére, décédé) - William Lonestar (pére) -
Peg Lonestar (mére)

GROUPE D'APPARTENANCE: Les Nou-
veaux Mutants

BASE D'OPERATIONS: Ecole du Pr Xa-
vier pour Jeunes Surdoués, Salem Center,
Westchester County, New York
PREMIERE APPARITION: MARVEL GRA-
PHIC NOVEL 4

ORIGINES: Danielle Moonstar est une
Cheyenne dont le pouvoir de matérialiser
les réves et les angoisses des autres ap-
parut a la puterté. Ces images apparals-
sant n'importe quand sans qu'elle puisse
les contrdler, elle se mit & dos tout son en-
tourage a l'exception de ses parents et
son grand-pére. Une nuit, elle eut une vi-
sion de la mort de ses parents. Peu aprés,
ces derniers disparurent au cours d'une
excursion en montagne. Danielle réva
alors d'un ours diabolique. Il s'avéra que
ses parents avaient été transformés en
ours par un phénoméne mystérieux et Da-
nielle n'échappa au méme sort que grace
4 la magie d'Aigle Noir. Dani fut recue llie
par les Roberts, dont le fils Pat était un de
ses amis d'enfance. Au cours d'une que-
relle, Dani exerca sur Pat son pouvoir. et
les peurs et les désirs du jeune homme se
matérialisérent sous les yeux de l'assis-
tance. Danl se sauva dans la montagne et
vécut quelques années auprés de son
grand-pére. Quand Aigle Noir annonca a
Dani que le Pr Xavier, dont son fils William
avait fait la connaissance a I'armée, allait
venir la chercher, celle-ci réagit trés vio-
lemment. Dans sa colére, elle eut une vi-
sion de la mort d'Aigle Noir. Elle décida
alors d'obéir & son grand-pére. Mais avant
I'arrivée de Xavier, Aigle Noir fut assassiné
par Donald Pierce, un membre du Cercle
Intérieur du Club des Damnés déterming &
tuer tous les mutants. La jeune Cheyenne
accepla alors de travalller avec le Proles-
seur pour venger son grand-pére.

Aprés avoir aidé le Professeur a vaincre
Pierce, Dani et d'autres jeunes gens de-
vinrent membres de la nouvelle équipe de
Xavier; les Nouveaux Mutants. Dani apprit
A contrbler ses pouvoirs. Partageant les
fonctions de chef de I'équipe avec Sam
Guthrie, alias Rockel, elle changea de
nom de code et abandonna le pseudo-
nyme “Psyché” pour s'appeler “Mirage”. - - -

Aigle Nolir é:ant mont, I'ours diaboliqua se mit & la recherche de Dani. Les Nouveaux Mutants aidérent leur coéquipiére a le combattre et

Magie, de son épée enchantée, libéra les parents de la jeune Cheyenne qui retrouvérent leur apparence humaine. Plus tard, I'Enchante-
resse kidnappa les Nouveaux Mutants. Sur Asgard, Dani sauva un cheval allé apparenant aux Valkyries d'Odin. Un courant psychique
passa Immédiatement entre Mirage et I'animal qu'elle baptisa Aile d'Argent. Ce lien conféra a Dani les pouvoirs d'une Valkyrie. Quand elle
rentra sur terre, Alle d'Argent la suivit. Peu de temps aprés, le Professeur Xavier quitta la Terre pour une période indéterminée et il confia
la direction de I'école & son ancien ennemi, Magnéto.
TAILLE: 1,65 m POIDS: 48 kg YEUX: Noirs CHEVEUX: Noirs
POUVOIRS: Mirage est une mutante qui a le pouvoir de matérialiser sous forme dimages en trois dimensions les peurs et les réves d'au-
trui. Elle peut aussi se servir de ce don pour modifier son apparence ou celle des autres. Bien qu'elle sonde le subconscient de ses vic-
times, Mirage n'est cependant pas une vraie télépathe. Elle ignore jusqu’au dernier moment la nature de I'image qu'elle va faire apparai-
tre. Ces images en trois dimensions sont semblables & des hologrammes mais elles sont produites par de I'énergie psionique au lieu d'un
laser. Mirage peut projeter des images mentales sur plusieurs personnes & la fols. Chaque “victime™ aura une vision différente. Pour que
son pouvoir fonctionne, Mirage doit “vor” ses victimes. Si un obstacle les lui cache, elle na peut rien contre elles.

Au début, Mirage projetait des holog-ammes contre son gré. Grace aux conseils du Professeur Xavier, elle peut maintenant contrdler
son pouvoir et, depuis peu, rendre ses hologrammes tangibles. Mirage peut utiliser son pouvoir sur les animaux et établir avec eux un lien
télépathique. C'est ce don qui lui permet de communiquer avec Félina quand celle-ci se transforme en loup. En tant que Valkyrie, elle a le
pouvoir de sentir venir la mort sous forme d'un halo au-dessus d'une personne en danger.

APTITUDES PHYSIQUES: Mirage est une athléte au-dessus de la moyenne. Elle pratique le close-combat. C'est une excellente cavaliére
el une bonne nageuse.
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MISTER FANTASTIC (MONSIEUR FANTASTIQUE)

VERITABLE NOM: Reed Richards (en
francais, Red Richards)
PROFESSION: Savant, aventurier
IDENTITE: Connue du public
STATUT LEGAL: Citoyen des Etats-Unis
sans casier judiciaire
AUTRES NOMS: Aucun
LIEU DE NAISSANCE: Central City, Cali-
fornie
SITUATION DE FAMILLE: Marié
PARENTS CONNUS: Nathaniel (son pére,
présumé mort), Evelyn (sa mére, décé-
dée), Susan (Jane) Storm (sa femme),
Franklin (son fils), Johnny Storm (son
beau-frére)
GROUPE D’APPARTENANCE: Fantastic
four
BASE D'OPERATIONS: New York City
PREMIERE APPARITION: FANTASTIC
FOUR 1
ORIGINES: Red Richards, fils unique du
célébre physicien Nathaniel Richards, fut
un enfant prodige. Doué trés 16t pour les
mathémaliques, la physique et la mécani-
que, il fréquenta plusieurs universités dont
le California Institute of Technology, Em-
pire State, Columbia et Harvard. A 22 ans,
il passa avec succés son doctorat en phy-
sique et ingénierie électrique. Aprés avoir
servi dans les forces armées pendant
6 ans, Richards travailla sur un pro-
gramme spatial du gouvernement (mais
indépendant de la NASA) basé a Central
City, sa ville natale en Californie. Mais
lorsqu'il apprit qu'il ne participerait pas au
vol inaugural du vaisseau qL'il avait entié-
rement congu et réalisé, Richards décida
de s’envoler une nuit, sans autorisation, en
emmenant sa fiancée, Susan Storm (Jane
Storm), et son jeune Irére Johnny. Son ami
de longue date, le pilote Benjamin Grimm,
paricipait aussi au voyage. Mais peu
aprés le décollage, la fusée se heurta a la
barriére de Van Allen. N'étant pas suffi-
samment protégée contre les radiations, la
cabine fut bombardée de rayons cosmi-
ques qui irradiérent ses occupants. Ben
Grimm fut obligé d'écourter le vol et de ra-
mener la fusée sur Terre. LA, les quatre
membres de I'équipage découvrirent que
les radiations cosmiques avaient provo-
qué des mutations génétiques dans leurs
corps, donnant naissance & de fantasti-
ques pouvoirs. Red Richards était devenu
maléable comme du caoutchouc et pou-
vait distendre son corps & volonté, dans
tous les sens. Il convainquit ses amis que
leurs nouveaux pouvoirs pouvalent étre
utiles a I'humanité, et prit le nom de Mon-
sleur Fantastique. |l loua, puis acheta le
Baxter Building, en plein coeur de Manhat-
tan, ety installa le Q.G. de son équipe, qu'il baptisa les 4 Fantastiques. Red Richards et Jane Storm se mariérent peu aprés et eurent un
fils, Franklin Benjamin Richards
TAILLE: 1,85m POIDS: 82 kg YEUX: Marron CHEVEUX: Poivre et sel
POUVOIRS: Monsieur Fantastique a le pouvoir de rendre son corps totalement malléable. Il peut s'étirer, se déformer, s'étendre, ou bien
se comprimer et donner a son corps toutes les formes qu'il veut. L'élongation maximum est de 500 métres. (Il peut, s'il le veut, n'allonger
qu'une petite partie de son corps, comme un doigt ou une oreille, mais il ne le fait que trés rarement). Il peut étendre son corps dans plu-
sieurs directions a la fols

Il peut le comprimer pour former une sphére, un cylindre, un cube ou un prisme, s'aplatir et devenir aussi mince qu'une feuille de pa-
pler, ou encore réduire son diamétre a celul d'un fil. On n'a pas encore découvert comment son systéme respiratoire et sa circulation
sanguine pouvaient fonctionner dans ces conditions. Monsieur Fantastique peut changer de forme en quelques secondes, et reprendre
son apparence humaine aussi vite. Mais au fur et & mesure que son corps se distend, ses forces diminuent. Grace a I'élasticité de sa
structure moléculaire, il peut amortir l'impact de n'importe quel projectile: son corps absorbe I'énergie kinésique de |'objet qu'il peut en-
suite expulser. Il peut aussi absorber I'énergie d'une forte explosion (jusqu'a 5 kg de TNT). Mais de tels chocs I'éprouvent fortement.

Sa peau est virtuellement invulnérable, sauf s'il décide de relacher son controle en un point précis. Dans ce cas seulement, scalpels et
aiguilles peuvent entamer son épiderme.
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MISTER FEAR

VERITABLE NOM: Alan Fagan

PROFESSION: Homme d'affaires

IDENTITE: Connue de la police

STATUT LEGAL: Citoyon américain avec casler judiciaire

AUTRES NOMS: Aucun

LIEU DE NAISSANCE: Madison, Wisconsin

SITUATION DE FAMILLE: Célibataire

PARENTS CONNUS: Larry Cranston, son oncla (décédé)

GROUPE D'APPARTENANCE: Aucun

BASE D'OPERATIONS: New York City

PREMIERE APPARITION: Mister Foar | (Zoltan Drago): Daredevil 6 - Mister Fear Il (Samuel
“Starr” Saxon). Daredevil 54 - Mister Fear Ill (Larry Cranston): Daredevil 91 - Mister Fear v
(Alan Fagan): Marve! Team-Up 92

ORIGINES: Alan Fagan est la quatriéme personne a endosser l'identité de Mister Fear. La pre-
miére était Zoltan Drago, sculpteur et scientifique amateur, qui était propriétaire d'un musée de
cire et qui cherchait en vain un procédé pour donner vie & ses figures de cire, afin de s'en servir
comme esclaves. Au cours de ses recherches, Drago mit au point un gaz qui, lorsqu'il le respi-
ra, fit naitre en lui un sentiment de crainte extréme. Impressionné, Drago fabriqua des petites
pilules de gaz en série el imagina un costume effrayant. Il prit le nom de Mister Fear ot se servit
du gaz pour, entre autres, entrainer I'Anguille e le Taureau dans de nombreux méfaits. Finale-
ment, Il fut défait par Daredevil. On lui confisqua son matdriel ot il fut jeté en prison. Mals il avait
fait une réplique de son costume et 'avait cachée dans un entrepdt de Manhattan, avec un
stock de billes de gaz. Peu aprés, il sortit de prison mais fut retrouvé par Samuel “Starr” Saxon
qui 'obligea & lui révéler sa cachette puis I'abattit froidement. Mais un 16moin avait assisié a la
scéne: Larry Cranston, un camarade de classe de Matt Murdock qui le soupgonnait d'étre Da-
redevil, Lorsque Saxon trouva la mort au cours d'une bataille contre Darecevil, Cranston réus-
sit a s'approprier I'équipement de Mister Fear. Quand il apprit que Daredevil et Matt Murdock
s'étalent fixés & San Francisco, il comprit qu'il avait vu juste et que les deux hommes n'étalent
en réalité qu'un seul. Il partit & I'attaque mais fut tué trés vite. L'équipement de Mister Fear re-
vint & son neveu, Alan Fagan, un homme d'affaires puissant, qui voulut utiiser ce pouvoir pour
la construction d'une arme nucléaire, Mais I'Araignée et Oeil de Faucon I'en empéchérent. Ac-
tueliement, Alan Fagan est en prison. Le costume de Mister Fear et ses armes sont entre les
mains de la police.

TAILLE: 1.80m POIDS: 75 kg YEUX: Noisette CHEVEUX: Argeniés
POUVOIRS: Mister Fear ne posséde aucun pouvolr surhumain

ARMES: Mistor Fear utilise un composé chimique de phéronomes calqué sur celul qui dé-
clenche chez les animaux les réactions de crainte a l'intérieur d'un troupeau. Chez les hu-
mains, cette substance provoque I'anxiété, la crainto et la panique, les rendant incapables de
résistor a la volonté de Mister Fear. Cette dose de gaz est introduite dans le corps des victimes
sous forme de petites billes, tirées avec une arme, qui éclatent au moment de I'impact et libé-
rent le gaz qui est inhalé par la victime. La dosa de gaz contenue dans une bille est suffisante
pour paralyser un adulte normal pendant environ 15 minutes.

Le gaz peut étre administré de différentes maniéres: Mister Fear Il (Saxon) avait introduit
une réserve de billes dans le lasso-canne de Daredevil, avec un mécanisme de retardement,
et Mister Fear IV (A. Fagan) utilisait une aiguille hypodermique miniature qui inoculait la dose
directement dans le sang de la viclime

MISTER HYDE

VERITABLE NOM: Calvin Zabo
PROFESSION: Ex-chercheur en médecine, aujourd'hui criminel professionnel
IDENTITE: Secréte
STATUT LEGAL: Citoyen américain avec casier judiciaire
AUTRES NOMS: Aucun
LIEU DE NAISSANCE: Trenton, New Jersey
SITUATION DE FAMILLE: Célibataire
PARENTS CONNUS: Aucun
GROUPE D'APPARTENANCE: Ex-allié du Cobra, de Batroc, du Pitre ot du Scorpion
BASE D'OPERATIONS: New York et sa région
PREMIERE APPARITION: Journey into Mystery 99
ORIGINES: Calvin Zabo, un brillant chercheur médical fasciné par Mistoire de Docteur Jekyll ot
Mister Hyde, consacra sa vie & chercher une formule chimique qui permettrail de libérer totale-
ment l'instinct bestial qu: sommeille en tout étre humain. Sa réputation de mathonnéteté se ré-
pandit rapidement dans ‘e milieu de la recherche, et Zabo se vit refuser un poste par le célébre
chirurgien Donald Blake (alias Thor) & cause de son passé douteux. Aprés plus eurs mols de tra-
vall intensit, il finit par découvrir la formule qui le transforma en Mister Hyde. Vouant une haine
terrible & 'humanité tout entiére, et persuadé d'étre la personnification du mal, Mister Hyde s'a-
charna d'abord sur Donald Blake, puis devint l'ennemi juré de tous les redressours de lort de la
région de New York - parmi lesquels Daredevil, I'Araignée et Captain América.
TAILLE: 1,80 m (Zabo) - 1,95 m (Hyde) YEUX: Marron
POIDS: 85 kg (Zabo) - 190 kg (Hyde) CHEVEUX: Gris (Zabo) - Bruns (Hyde)
SIGNES PARTICULIERS: Le processus chimigue qui transforme Calvin Zabo en Mister Hyde est
de nature hormonalo. Les cellules de son corps sécrétent des hormones qul déclenchent une
modification physique totale du corps

Cette mutation ne dure que 30 secondes, durant lesquelles environ 100 kg d'os el de lissu
musculaire s'ajoutent au corps de Zabo. La transformation est extrémement douloureuse el a de
nombreux effets secondaires. La peau de Zabo se distend dans des proportions telles que Zabo
et Hyde n'ont plus les mémes empreintes digitales, et que le visage de Hyde est complétement
déformé. Mister Hyde est animé d'une férocité sauvage et d'une rage quasi hystérique. Il est
donc particuliérement dangereux pour ses adversaires
POUVOIRS: Mister Hyde posséde une force surhumaine - Il peut soulever plus de 11 tonnes
Son endurance et sa capacité de récupération sont exceptionnelles. Il est physiquement trés ré-
sistant aux blessures et insensible a la douleur




MISTER SINISTER
(MISTER SINISTRE)

VERITABLE NOM: Non révelé
PROFESSION: Manipulateur

IDENTITE: La population de la Terre
ignore genéralement son existence.

STATUT LEGAL: Non révélé
AUTRES NOMS: Non connus
LIEU DE NAISSANCE: Non révélé

SITUATION DE FAMILLE: Non réve-
lee

PARENTS CONNUS: Aucun

GROUPE D'APPARTENANCE: Chef
des Maraudeurs

BASE D'OPERATIONS: Non réve-
lée, naguére dans un orphelinat du
Nebraska

PREMIERE APPARITION: X-MEN
221
ORIGINES: Les origines de cet eénig-
maltique personnage restent lres
obscures, on ne connait méme pas
son vrai nom, Sa premiére apparition
date de l'attaque de l'avion de Chris-
topher Summers, alias Corsaire, par
les Shi'ar. Les seuls rescapés, Scott
et son frére Alex, durent la vie sauve
a la rafale optique de Scott qui, se
manifestant pour la premiére fois, ra-
lentit leur chute. Cependant, c'est a
la suite de cel accident que Scott
perdit le contrle de son pouvoir, La
décharge d'énergie émise a cette oc-
casion fut détectée par les scanners
de Mister Sinistre, qui put localiser
Scott, et découvrit qu'Alex avait lui
aussi un potentiel mutant

Les parents morts (en réalité, lis
élaient prisonniers dans la galaxie
Shi'ar), Sinistre emmena les deux
enfants dans un orphelinat du Ne-
braska placé sous son contréle. Dans
les sous-sol, se trouvait un complexe
secret ou il cachait des enfants mu-
tants. Sinistre étudia Scott pendant
un an, mais dut admettre qu'il ne
pourrait jamais contréler son pouvoir
Il lui mit donc des barriéres mentales
pour le soumettre a son autorité et lui
fit porter des lunettes de quartz-
rubis, seule matiére a pouvoir conte-
nir sa rafale optique. Sinistre fit adop-
ter Alex, mais continua a le surveiller
de loin

Un jour que Scott etait sorti de l'or-
phelinat, il utilisa en public sa rafale
optique. Les badauds, surpris et fu-
rieux, le prirent en chasse. |l s'enfuit
et fut recueillli par le Professeur Xa-
vier, qui l'intégra a son équipe de mu-
tants, les X-Men, sous le nom de Cy-
clope. Il échappait ainsi a I'emprise
de Sinistre, qui ne tarda pas & mettre




au point un nouveau plan pour le
récupérer.

Ayant réussi a se procurer des
cellules du corps de Jean Grey,
alias Strange Girl, la compagne
de Cyclope, Sinistre fabriqua un
clone de Jean, gqu'il baptisa Ma-
delyne Pryor. Entretemps, 'entité
Phénix avait placé Jean Grey en
animation suspendue, et tout le
monde la croyait morte. Munie de
faux souvenirs, Madelyne Pryor
fut engagée comme pilote dans la
compagnie des grands-parents
de Scott, en Alaska, rencontra
Cyclope et en tcmba amoureuse.
Sinistre espérait ainsi réunir les
potentiels génétiques de Jean
Grey et de Cyclope au travers de
I'enfant de Madelyne, et utiliser
ses pouvoirs en 2n faisant son es-
clave. Mais les plans de Sinistre
furent a nouveau contrariés lors-
que la vraie Jean Grey refit son
apparition et, avec Scott, fonda un
nouveau groupe de mutants, Fac-
teur-X. Madelyne disparut sou-
dain, et Scott ne put retrouver au-
cune trace d'elle ni en Californie,
ni en Alaska.

Le role de Mister Sinistre dans
le massacre des Morlocks par les
Maraudeurs n’est pas bien connu.
On ignore jusqu'a quel point il est
intervenu, et on ne connait pas
ses véritables motifs. En re-
vanche, c'est bien lui qui envoya
ces mémes Maraudeurs tuer Ma-
delyne en Califcrnie, mais elle fut
sauvée par les X-Men qui igno-
raient a4 ce moment la “résurrec-
tion" de Jean Grey. Sinistre réus-
sit toutefois a enlever son fils
Christopher.

Cyclope et Strange Girl le re-
trouvérent plus tard dans |'orphe-
linat ou Scott avait grandi, ainsi
que les neveux de Jean, Joey et
Gailyn. Cette visite provoqua chez
Scott un choc psychologique: les
souvenirs de scn enfance afflué-
rent et il commenga a prendre
conscience du rdle joué par Sinistre dans sa vie.

Mais Sinistre nourrissait d'autres projets. Il dressa les Maraudeurs contre les X-Men et Facteur-X, combat au cours
duquel la maison du Professeur Xavier fut détruite. Sinistre enleva Strange Girl, et plaga un blocage mental sur Cyclope
afin qu'il ne puisse pas utiliser sa rafale optique contre lui, et lui révéla la vérité sur son enfance. Mais la vue de Jean in-
consciente dans les bras de Sinistre réveilla la colére de Scott qui, libéré de toute inhibition, transperca le corps de Si-
nistre avec une rafale d'une puissance dévastatrice. Les X-Men laissérent Sinistre pour mort, mais certains Marau-
deurs ont signalé sa réapparition. A ce jour, le doute persiste.

TAILLE: 1,90 m

POIDS: 115 kg

YEUX: Iris non visibles

CHEVEUX: Noirs

DEGRE DE FORCE: Mister Sinistre posséde une force surhumaine, dont la limite n'est pas connue.

POUVOIRS: La nature exacte et l'étendue des pouvoirs de Mister Sinistre n'ont pas été clairement définies. |l semble pos-
séder une trés grande capacité de résistance a la blessure physique, mais il est assez vulnérable a la rafale optique de
Cyclope (alors qu'il résiste parfaitement aux décharges de plasma de Havok). Mistar Sinistre peut projeter de violentes
rafales d'énergie avec ses mains, et il peut bloquer les coups de ses adversaires en leur posant des barriéres mentales.
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MOCKINGBIRD
(OISEAU MOQUEUR)

VERITABLE NOM: Barbara “Bobbi" Morse
Barton

PROFESSION: Ex-physicienne, ex-agent du
SHIELD, aventuriére professionnelle
IDENTITE: Secréte

STATUT LEGAL: Citoyenne des Etats-Unis,
sans casier judiciaire

AUTRES NOMS: Roberta Morse, Agent 19, la
Chasseresse

LIEU DE NAISSANCE: San Diego, Californie
SITUATION DE FAMILLE: Mariée

PARENTS CONNUS: Clint Barton (alias Oeil
de Faucon, son mari)

GROUPE D'APPARTENANCE: Vengeurs de
la Cote Ouest

BASE D'OPERATIONS: Mobile

PREMIERE APPARITION: (Bobbi Morse) AS-
TONISHING TALES 6, (La Chasseresse)
MARVEL SUPER-ACTION 1, (Mockingbird)
MARVEL TEAM-UP 95

ORIGINES: Titulaire d'un doctorat en biologie
au Georgia Institute of Technology, Barbara
Morse 1 brilamment |'examen qui lul
permit de travalller avec son professeur, le Dr
Wilma Calvin, sur un projet financé par le
gouvamement: il s'agissait de retrouver la
formule du Super-Soldat, celle qui avait per-
mis la création de Captain América. LA, elle
fut remarquée par le SHIELD qui lui proposa
de suivre un entrainement spécial pendant
ses Feures de loisir. Quand le Cocteur Theo-
dore Sallis — un savant qui travalllait aussi
wrlopfoietSupor Soldat — disparut, Morse
obtint sa premiére mission: accompagner ['a-
gent du SHIELD Paul Allon qu'on soup-
¢onnait de trahison, jusqu'a la Tarre Sauvage
demander les services de Ka-Zar pour retrou-
ver Sallis. Allen et Morse ramerérent Ka-Zar
en Floride, dans les Everglades. Sallis ne fut
jamais retrouvé (en fait, il s'6tait ransformé
en Homme-Chose), mais Ka-Zar et Morse ar-
rétérent un groupe d'agents dissidents de
I'AIM — parmi lesquels Paul Allen — qui s'ap-
prétaient a voler la formule du Super-Soldat
retrouvée par le Dr Calvin. Barbara Morse
éprouvait un petit penchant pour Ka-Zar,
mais elle ne put le retenir, ot il repartit pour la
Terre Sauvage ou elle le retrouva lors de sa
seconde mission contre El Tigre en Amérique
du Sud. De retour aux Etats-Unis, un comité
du Congrés lul demanda de lravalller directe-
ment pour le gouvernement en démasquant
les agents subversifs du SHIELD. Morsa prit
I'identité de la Chasseresse el réussit a dé-
voiler les activités illicites de Rico Santana,
chel de la division du SHIELD da Mexico, De
14, scus le nom de code d'Oiseau Mogueur,
elle poursuivit ses investigations et réunit un
dossier compromettant sur tous les agents
doubles du SHIELD. Les agents de Carl De-
landan, directeur du bureau de Manhattan,
lui-méme Iimpliqué dans des affaires sus-
pectes, abattirent Morse, mais elle eut juste le
temps de remettre & Nick Fury le microfilm
contenant la liste des traitres. Pendant qu'elle
était soignée dans une clinique privée, Nick
Fuyarooédaéungrandménagoausohdu
SHIELD, si bien qu'a son retour, Mockingbird
fut décorée de la médaille du mérite. Peu
aprés, elle démissionna pour travalller en indépendant.

Au cours d'une enquéte sur la Cross Technological Enterprises, elle fut opposée & Oeil de Faucon, alors responsable de la sécurité. Mais tous
deux apprirent inopinément que la CTE était en train de mettre au point une machine destinée a “laver” le cerveau des surhommes a l'aide d'ultra-
sons. D'abord opposés, Mockingbird et Oeill de Faucon unirent leurs forces pour faire avorter le projel. C'est aprés cette opération réussie qu'ils
décidérent de se marier, Plus tard, la Vision, alors leader des Vengeurs, contacta Oeil de Faucon et lui proposa de prendre la téte de la nouvelle
équipe de la Cote Ouest. Oiseau Moqueur suivit son mari et est depuls un membre clé des Vengeurs de la Cote Ouest.

TAILLE: 1,75 m POIDS: 60 kg YEUX: Bleus CHEVEUX: Blonds
FORCE: Mockingbird posséde la force normale d'une femme de sa taille, de son age et qui suit un entrainement sportif régulier.

POUVOIRS: Aucun

CAPACITES: Mockingbird est une athléte et une gymnaste de haut niveau entrainée a diverses techniques de combat a main nue, telles le Kung
Fu et le Tae Kwon Do. Elle est également rompue a toutes les techniques d'espionnage. Son intelligence est nettement au-dessus de la moyenne.
ARMES: L'arme principale de Mockingbird est une sorte de longue barre composée de deux tubes en acier qu'elle dissimule dans les lerges
manches de son costume. Cette barre peut étre utilisée comme un javelot, ou bien, en ceux morceaux, comme des matraques. La barre peut aussi
s'allonger et servir de perche pour sauter. Le costume de Mockingbird lui assure une protection contre les balles (jusqu'au calibre 45) et contre

le feu.
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MODRED THE MYSTIC
(MODRED LE MYSTIQUE)

VERITABLE NOM: Modred

PROFESSION: Apprenti sorcier, émissaire de Chthon
IDENTITE: Secréete

STATUT LEGAL: Citoyen de Grande-Bretagne, environ
Viéme siécle aprés J.C

AUTRES NOMS: Aucun

LIEU DE NAISSANCE: Prés de Londres

SITUATION DE FAMILLE: Célibataire

PARENTS CONNUS: Aucun

GROUPE D'APPARTENANCE: Aucun

BASE D'OPERATIONS: Montagne de Wundagore, Transia,
en Europe

PREMIERE APPARITION: MARVEL CHILLERS 1
ORIGINES: Modred est né dans une famille de pay-
sans dans I'Angleterre du Viéme siécle. A 12 ans, il de-
vint I'apprenti de la sorciére Gervasse. Il montra de
réelles dispositions pour la magie, et bientot, sa répu-
tation arriva jusqu'a Camelot, ou le Maha Yogi, un mu-
tant immortel, avait a I'insu de tous usurpé la person-
nalité de Merfin I'Enchanteur. Modred saisit I'occasion
pour dérober un mystérieux manuscrit, le “livre des Té-
nébres”, que Mage, un ancien disciple de la Fée Mor-
gane, protégeait a lntérieur d'une barriére mystique
destinée a retenir toute personne mal intentionnée.
Modred, animé, lui, de bonnes intentions, put franchir
la barriére et s'approcha du livre. Mais quand il pro-
nonga son incantation pour s'emparer du pouvoir, un
nuage noir se matérialisa pour emporter son ame. Mo-
dred tomba alors dans un coma profond. Gervasse
I'enterra dans une cave. Environ 1100 ans plus tard,
deux archéologues britanniques découvrirent sa
tombe et lorsqu'ils l'ouvrirent, Modred revint a la vie.
Mais pour sortir de sa tombe, il se servil du pouvoir
conféré par le Livre des Ténébres, tout en sachant qu'il
le paierait cher. En effet, peu aprés, il fut attaqué par
'Autre, I'hdte démoniaque du dieu Chthon, créa-
teur du manuscrit qui lui servait de passage dans la dimen-
sion terrestre. L'Autre investit son corps, si bien que Modred,
possédé de corps et d'ame, devint, & son insu, un pion de
Chhon. Celui-ci le fit venir 8 Wundagore, en Europe de I'Est
et il le chargea de lui ramener le livre des Ténébres et la Sor-
ciére Rouge en qui il avait investi un important potentiel mys-
tique. Incapable de résister a I'emprise du dieu maléfique,
Modred attaqua les Vengeurs, compagnons de la Sorciére
Rouge, pendant que Chthon reprenait possession de la Sor-
ciére. Peu aprés, Modred perdit la raison, ainsi que son pou-
voir magique. |l fut confié 2 Bova, une vache de race évoluée
grace a qui, peu a peu, il recouvra la raison et son pouvoir.
TAILLE: 1,80 m YEUX: Blancs
POIDS: 80 kg CHEVEUX: Blancs
SIGNES PARTICULIERS: Les yeux de Modred sont recou-
verts d'une pellicule blanche opague, manifestation de I'em-
prise du mal sur lui

POUVOIRS: Modred posséde des pouvoirs magiques déri-
vés des pouvoirs extradimensionnels du démon Chthon. Il
peut canaliser son énergie mystique dans son corps; sa
force est alors multipliée par dix. Il controle les éléments,
peut détourner des riviéres, évacuer I'air d'une piéce, soule-
ver des tonnes de terre ou de pierres, ou encore créer des
écrans de flammes a volonté.

De plus, il peut se servir de I'énergie mystique pour créer
des boucliers et des jets de force. Pour pratiquer la magie, il
utilise le Livre des Ténébres, un répertoire de formules magi-
ques réunies par Chthon dans la préhistoire, contenant, en-
tre autres, le secret des origines du vampirisme

Possédé par le démon Autre, le corps de Modred est vir-
tuellement immortel et indestructible. Malgré sa bonté innée,
il est devenu un puissant instrument de la magie noire.
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MOJO

VERITABLE NOM: Mojo

PROFESSION: Chef d'Etat, marchard d'esclaves, producteur de cinéma

IDENTITE: La plupart des habitants de la Terre ignorent I'existence

de Mojo.

STATUT LEGAL: Aucun sur Terre, chel de son monde d'origine

AUTRES NOMS: Aucun connu

LIEU DE NAISSANCE: Un monde ncn identifié dans une autre dimension

SITUATION DE FAMILLE: Célibataire

PARENTS CONNUS: Aucun

GROUPE D'APPARTENANCE: Aucun

BASE D'OPERATIONS: Le monde ou Il est né

PREMIERE APPARITION: LONGSHOT 3

ORIGINES: Dans un monde d'une autre dimension, vivait une race d'étres semi-humanoides, dépourvus de colonnz vertébrale. Incapables de
se tenir debout, ils étaient restés a un stade primitif, jusqu'au jour ol le savant Arize inventa un exosquelette leur permettant de se redresser. Dés
lors, leur civilisation évolua rapidement. Certains de ces étres refusérent, cependant, d'utiiser les exosquelettes. Malgré cela, et contre toute at-
tente, ces Invertébrés prirent le pouvair. lls demandérent a Arize de créer une race d'esclaves a l'image de démons mythiques ressemblant aux
étres humains de la Terre. Bientdt, Mojo, un Invertébré, devint le chef supréme de cet univers. Tout en étant producteur de cinéma, il développa
un trafic d'esclaves, créant et vendant des spécimens humanoides et d'autres plus étranges tels que Spirale, possédant six bras, et Quark, res-
semblant a un bélier. Un de ces esclaves, Longshot, acquit une conscience. Mojo I'utilisa comme cascadeur dans ses films, mais Longshot sou-
leva bientdt les esclaves. On l'arréta et on le rendit amnésique, mais il s'échappa et, traversant une porte interdimensionnelle, se réfugia sur
Terre. Mojo envoya Spirale et d'autres chasseurs de rebelles a ses trousses. lis avaient ordre de I'éliminer mais échouérent. Mojo, intrigué par les
humains qui vivaient sur Terre, s'y rendit avec Spirale. |l espérait empécher Longshot de revenir dans son monde d'origine. Il voulait aussi mettre
la main sur la Terre mais Longshot I'en empécha. Mojo, suppose-t-on, retourna alors chez lui. Longshot qui avait relrouvé une grande partie de
sa mémoire, le suivit avec l'intention de le tuer et de libérer les esclaves humanoides en les amenant sur Terre. Depuis, les activités de Mojo sont
restées mystérieuses.

TAILLE: Inconnue POIDS: Inconnu YEUX: Jaunes CHEVEUX: Sans PEAU: Jaune

DEGRE DE FORCE: Inconnu, mais sans doute pius grand que celui d’'un homme, vu sa taille gigantesque.

POUVOIRS: Mojo a des pouvoirs magiques dont certains sont encore inconnus. De ses mains, jaillissent de puissantes rafales d'énergie mysti-
que. Il peut contrbler I'esprit d'étres méme trés éloignés de lui, sur d'autres planétes, grace a un systéme tentaculaire. |l fait nailre un sentiment
d'adoration chez les étres qu'il contrdle, ce qui augmente son pouvoir et lui donne une plus grande portée. En combinant son pouvoir avec celui
de Spirale, il peut voyager d'une dimension a une autre, mais il a besoin d'elle pour se diriger. Mojo a un pouvoir anti-vie. De ce fait, sa seule pré-
sence peut faire mourir des plantes, et s'il touche des personnes ou des animaux, il peut les faire vieillir ou méme les tuer. Il peut auss! boulever-
ser les phénoménes atmosphériques. S'il restait assez longtemps sur Terre, il pourrait y faire disparaitre toute forme de vie

LIMITES: Mojo est incapable de se tenir debout sans la machire sur laquelle il se déplace. Trés rusé, Mojo est aussi trés irrationnel.

DEPLACEMENT: Mojo se déplace g-dce a un appareil mécanique qui marche et peut aussi voler

31



MOLE MAN
(L’'HOMME-TAUPE)

VERITABLE NOM: Inconnu
PROFESSION: Ancien physicien nucléaire, au-
jourd’hui chel des Subterriens

IDENTITE: Inconnue

STATUT LEGAL: Citoyen de Subterrania, sans
casler judiciaire

AUTRES NOMS: Aucun

LIEU DE NAISSANCE: Inconnu

SITUATION DE FAMILLE: Prince consort,
époux de Kala, reine des Atlantes

PARENTS CONNUS: Aucun -

GROUPE D’'APPARTENANCE: Ancien allié du
Fantdme Rouge, associé de Kala, ancien
chef des Bannis

BASE D'OPERATIONS: Subterrania
PREMIERE APPARITION: US A.:
FANTASTIC FOUR 1 - France:
MARVEL 3

ORIGINES: On ne connait sa vie que
par les récits qu'il en a fait lui-méme, de
fagon trés subjective. D'aprés lui, on I'a
toujours fui et ridiculisé dés son en- :
fance, a cause de son physique rébar- 8
batif. Il finit par se persuader que la soli-
tude totale élait préférable a la cruauté
des hommes et il se retrancha des hu-
mains. Il partit & la recherche de ce pays
aire qui, disait-on, se trouvait au
centre de la Terre. Il explora durant des
années les coins les plus reculés du
globe et il finit par échouer sur une ile
déserte située sous le Triangle des Ber-
mudes qu'il baptisa “L'lle du Monstre”. Ii
y découvrit une caverne qui le mena
aux entrailles de la Terre, dans le do-
maine de Subterrania. Mais ses cris d'enthousiasme dé-
clenchérent un éboulement auquel i survécut en y lais- )
sant pratiquement la vue. Peuplé de créatures dociles et w
simples d'esprit, ce monde était celui que cherchait
I'Homme-Taupe. Il se proclama Empereur de Subterra-
nia, confisqua les armes inventées puis abandonnées
par les Déviants et il enseigna I'art de la guerre aux Sub-
terriens. Le but premier de 'Homme-Taupe avait été :
d'attaquer le monde de la surface avec ses légions de \
loyaux Subterriens; puis, au fil des années, son désir de ‘
vengeance s'émoussa et il se consacra de plus en plus a S
la protection et a la défense de son royaume.
TAILLE: 145m
POIDS: 74 kg
YEUX: Bruns

S —

CHEVEUX: Gris W ]
SIGNES PARTICULIERS: L.'Homme-Taupe est petit, i a .‘,‘:,‘; Lk l m ,
de l'embonpoint et est pratiquement aveugle. Son / /” iy B ! o |
énorme nez le fait ressembler & une taupe el lui donne : L i 21 %
Pair grotesque.
POUVOIRS: Il n'a pas de super-pouvoirs mais des sens trés développés qui pallient sa mauvaise vue. Son ouie est particulie-
rement fine. Il est extrémement souple et ses années d'exploration I'ont endurci. Son ventre constitue une appréciable réserve
de graisse. |l est doué d'un “sens radar” semblable 2 celui de Daredevil, mais moins développé, qui iui permet de détecter la
présence d'objets placés derriére lui ou dans I'obscurité totase, Durant ses années d'étudiant, i a appris 'art du Kendo etf'es-
crime.
ARMES: L’homme-Taupe ne se sépare jamais d'un baton apparemment simple; en réalité, il en a plusieurs comportant cha-
cun une arme intégrée. Ces batons ont approximativement 1,80 m de long, ils sont en aluminium ou en bois et ils portent des
stries. Parmli ces armes citons: un bazooka électronique, un lance-flamme, un pistolet vibro-charge pouvant provoguer un
éboulement et un canon laser qui perce environ un meétre de granite par minute. Tous ces batons contiennent un radar a faible
énergie qui visualise des données sur les stries.

L'Homme-Taupe porte une version primitive des verres protecteurs utilisés lors des tests d'armes nucléaires; ils le proté-
gent de toute lumiére violente.

LUHomme-Taupe a utilisé et modfié les armes abandonnées par les Déviants, en particulier un systéme permettant de
faire descendre des immeubles sous terre, un ordinateur géant générant la fréquence radio spécifique brouillant les signaux
transmis par le nerf optique, et un canon laser géant alimenté par une source bouillante naturelie, chauffée par le magma en
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MOLECULE MAN
(L’HOMME-MOLECULE)

VERITABLE NOM: Owen Reece
PROFESSION: Ex-technicien de labora-
toire, criminel mégalomane

STATUT LEGAL: Citoyen des Etats-Unis,
déclaré psychopathe

IDENTITE: Secréte

AUTRES NOMS: Aucun

PARENTS CONNUS: Aucun

GROUPE D'APPARTENANCE: Aucun
BASE D'OPERATIONS: Région de New
York

PREMIERE APPARITION: FANTASTIC
FOUR 20

ORIGINES: Owen Reece était technicien
dans un laboratoire de I'Acme Atomic Corp,
perpétuellement mécontent de ses horaires
et de son salaire. Un jour, dans un moment
d'inattention, il activa I'un des générateurs
de particules et fut bombardé par des radia-
tions d2 nature inconnue. Ces radiations fu-
rent a l'origine d'une ouverture minuscule
entre '‘a dimension terrestre st celle du
Beyonder qui put alors observer la Terre.
Elles provoquérent chez Reece certaines
modifications génétiques: désormais, |l
exercat un controle total sur les molécules
de la matiére non organique; un simple mor-
ceau de métal lui permettait de focaliser son
pouvoir. Reece prit le nom de 'Homme-Mo-
lécule, et sema bientdt la panique dans New
York. Ce furent les Fantastiques qui finirent
par l'arréter. Uatu le Gardien, violant sa pa-
role, enleva I'Homme-Molécule et le placa
dans une autre dimension dans laquelle le
temps est accéléré.

Incapable de s'échapper, Reece se
construisit un double humanoide. Par un
processus inconnu, il l'investit d'une partie
de sa conscience et lui fit croire qu'il était
son fils Reece mourut de vielllesse et légua
son pouvoir a son “fils”, Cet étre ayant des
possibilités plus grandes que celles des hu-
mains, put s'échapper et regagna la Terre
Pour venger son “pére”, le nouvel Homme
attaqua avec succeés la Chose et les Fantas-
tiques. Mais son existence dans cette di-
mension dépendait entidrement de sa barre
de métal, et il se désintégra quand on la lui
prit. La conscience du vrai Homme-Molé-
cule, ainsi que ses pouvoirs, furant conser-
vés dans la barre de métal. Finalement, I'es-
prit de Reece réussit a fabriquer un fac-similé de son propre corps, dans lequel il transtéra son pouvoir et sa conscience

Entrainé dans les Guerres Secrétes, il rencontra celle qui devint I'amour de sa vie, Marsha Rosenberg, douée de super-pouvoirs et ap-
pelée Volcana, et il aida les super-héros a triompher du Beyonder. Lorsque celul-ci revint sur Terre pour renaitre sous une forme hu-
maine, Reece réussit a détruire la machine qui devait lui restituer tous ses pouvoirs et détourna I'immense énergie a travers un passege
interdimensionnel dans le monde du Beyonder ou elle créa un nouvel univers. Avec I'aide du Surfer d'Argent, I'Homme-Molécule reconsti-
tua la croQte terrestre arrachée par le Beyonder et sauva la planéte. Désirant mener une vie sans histoires avec Volcana. il prétend quila
perdu sas pouvoirs
TAILLE: 1,70 m POIDS: 64 kg YEUX: Bleus CHEVEUX: Bruns
SIGNES PARTICULIERS: Depuis I'accident auquel il doit ses pouvoirs, 'Homme-Molécule a le visage strié de cicatrices dentelées par-
tant en étoile depuis la base de son nez.

POUVOIRS: D'aprés Uatu, le Gardien, 'Homme-Molécule est I'étre le plus puissant du multi-univers terrestre. Il a le pouvoir de contrdler
et de transformer mentalement les molécules de toute matiére non organique.

En se concentrant, il projette de I'énergie psionique dont la nature est mal connue. et qui modifie les structures moléculaires. Il peut ani-
mer des objets en créant un mouvement de masse des molécules. Cette modification est si compléte qu'il peut transformer une substance
en une autre, par exemple I'air en verre. On ne sait pas jusqu'a quelle distance opére son pouvoir. La transformation moléculaire dure jus-
qu'a ce que 'Homme-Molécule décide de rendre a I'objet sa structure d'origine. |l a réussi & soulever des montagnes et 8 empécher, avec
le Surfer d'Argent, la catastrophe planétaire qu'auraient provoquée les dégéts causés par le Beyonder

Le pouvoir de 'Homme-Molécule peut également affecter les molécules d'une matiére ayant des propriétés magiques (comme le mar-
teau de Thor), d'une matiére résultant d'un pouvoir cosmique (la planche du Surfer d'Argent), ou d'une matiére imperméable mise au
point par I'nomme (le bouclier d'adamantium-vibranium de Captain América)

NOTE: Au début, I'Homme-Molécule se servait d'un morceau d'acier ordinaire pour canaliser son pouvoir. Depuis, il a appris a se passer
de ce support. Il s'est aussi libéré du blocage mental qui limitait I'utilisation de son pouvoir
33




MOLTEN MAN
(LHOMME DE METAL)

VERITABLE NOM: Mark Raxton

PROFESSION: Ancien assistant de labo-
ratoire, aujourd'hul criminel professionnel

IDENTITE: Connue du public

STATUT LEGAL: Citoyen des Etats-Unis
d'Amérique avec un casier judiciaire

AUTRES NOMS: Aucun

LIEU DE NAISSANCE: New York City, état
de New York

SITUATION DE FAMILLE: Célibataire

PARENTS CONNUS: M. Raxton (prénom
inconnu, pére, décédé), Mme Allan Raxton
(prénom inconnu, belle-mére), Elizabeth
“Liz" Allan Osborn (demi-sceur), Harry Os-
born (beau-frére), Norman “Normie™ Os-
born (neveu)

GROUPE D'APPARTENANCE: Ancien
partenaire de Spencer Smythe

BASE D'OPERATIONS: New York City

PREMIERE APPARITION: AMAZING SPI-
DER-MAN 28

ORIGINES: Lorsque Raxton était assistant
de l'inventeur Spencer Smythe, une dis-
pute éclata entre les deux hommes au su-
jet d'un projet sur lequel ils travaillaient en-
semble: un alliage de métaux liquides is-
sus d'un météore contenant de la matiére
organique. Raxton avait décidé de vendre
sa part de la société au plus offrant et
Smythe s'y opposa. S'ensuivil une empoi-
gnade entre les deux hommes. Dans la
bagarre, un tube contenant 'alliage liquide
se renversa sur Raxton. Le produit donna
a son corps un aspect métallique et des
pouvoirs surhumains. Se surnommant
I'Homme de Métal, Raxton entama une
carriére de criminel qui allait souvent I'op-
poser a I'Araignée.

Bientdt, la couche de métal recouvrant
la peau de 'Homme de Métal s'imprégna
dans sa chair et affecta son métabolisme:
la température de son corps s'éleva jus-
qu'a 150 “C, menagant de faire fondre sa
peau. |l devint aussi beaucoup plus puis-
sant. Emprisonné oour ses crimes, il pas-
sa le plus clair de son temps & I'hopital ol
les médecins diagnostiquérent un empoi-
sonnement radioactif, sans pouvoir trou-
ver de traltement adéquat. Liz Allan, la de-
mi-sceur de Raxton, se fit embaucher
comme infirmiére & I'hépital pour pouvoir
s'occuper de lui. On mit un masque d'a-
miante sur le visage de Raxton pour qu'il
ne se rende pas compte de son état. De
plus, on le tint & I'écart des autres patients
car il était prisonnier. Tout ceci le rendit
trés amer, et bientdt violent, Il s'en prit a
Liz puis & un interne avant d'arracher son
masque et d'apprendre la vérité sur son
etat.

L'Homme de Métal s’échappa de I'hopi-
tal. Pour se soigner, il décida de voler au Musée d'histoire naturelle des fragments de météore aux mémes propriétés radioactives que
ceux qui composaent |'alliage d'origine. Mais I'Araignée I'en empécha. Plus tard, il forca une laborantine & lui préparer un sérum (1a tem-
pérature de son corps étant trop élevée pour qu'il puisse faire les manipulations lui-méme). Linjection du sérum fit baisser sa tempéra-
ture et fondre le métal imprégné dans sa peau. Mais trés vite, la réaction s'inversa, ce qui aggrava son déséquilibre mental. Raxton de-
vint fou furieux lorsque Liz se détourna de lui, et la forte température de son COrps provoqua une explosion dans le laboraloire.

L'Homme de Métal survécut et fut maintenu en animation suspendue. Des mois plus tard, il refit surface, et se mit a la recherche de
Liz, désormais mariée a Harry Osborn. La encore, |'Araignée se dressa sur son chemin et le neutralisa. Le corps en fusion de 'Homme
de Métal retrouva alors son aspect métallique.

L'Homme de Métal est aujourd’hui incarcéré a la Vodte, la prison pour super-vilains au Colorado. On ignore si son état s'est stabilisé.
TAILLE: 2m POIDS: 250 kg YEUX: Dorés CHEVEUX: Dores PEAU: Dorée
DEGRE DE FORCE: L'Homme de Métal posséde une force surhumaine qui lul permet de soulever (ou de pousser) environ 40 tonnes
POUVOIRS: La peau de I'Homme de Métal est composée d'un métal lisse lui permettant d'échapper a toute emprise, méme a celle des
toiles de I'Araignée. Sa peau résiste aux balles de gros calibre, aux explosions les plus violentes, a des températures allant jusqu'a 260 °C.

La température de son corps en fusion p2ut atteindre 150 °C. Alors. I'Homme de Métal peut briler gravement toute personne ou objet
qu'il touche. Son corps en fusion émet aussi des radiations nocives.

Les doigts métalliques de 'Homme de Métal sont sensibles aux sons des serrures de nombreux coffres-forts, ce qui en fait un expert
dans l'art de les ouvrir.
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MOONDRAGON
(DRAGON-LUNE)

VERITABLE NOM: Heather Douglas

PROFESSION: Prétresse

IDENTITE: Secréte

STATUT LEGAL: Citoyonne des Etats-Unis, naturalisée
citoyenne de Titan

AUTRES NOMS: Madame Mac Evil

LIEU DE NAISSANCE: Los Angeles, Californie

SITUATION DE FAMILLE: Célibataire

PARENTS CONNUS: Arthur (alias Drax le Destructeur, son
pére, décédé) - Yvette (sa mére, décédée)

GROUPE D'APPARTENANCE: Ex-membre des Vengeurs et
des Délenseurs

BASE D'OPERATIONS: Mobile

PREMIERE APPARITION: USA: IRON MAN 54 - France:
STRANGE 50

ORIGINES: Heather Douglas es! la fille unique d'un agent
immobiier, Arthur Douglas, ot de sa femme Yvette. Une nuit
que lous trois rentraient de Las Vegas. Is virent s'approcher
un vaisseau spatial espion appartenant a un Titan fou
nommé Thanos. Alin de ne pas laisser de 16moins, Thanos
provoqua un accident au cours duquel périrent les Douglas
sauf Heather qui fut éjectée de la volture. L'enfant, qui avait
alors 3 ans, fut recueillie par Mentor, le bon souverain de
Titan et pére de Thanos, qui surveillait son lils. Emmenée
sur Titan, Heather fut confiée au Monastére Shao-Lom ol on
lui enseigna les arts et les disciplires des moines de Titan
Elle apprit & contrdler totalement son corps et son esprit
ainsi qu'a maitriser son potentiel psionique latent. Elle devint
aussi une athiéte accomplie, versée dans les arts martiaux,
et généticienne. Plus tard, Mentor lui donna le nom de
Dragon-Lune, créalure des légendes interstellaires. Devenu
assoz puissant pour menacer son pére, Thanos langa contre
Titan une attaque qui détruisit une grande partie de sa
civilisaton, y compris le Monastére. Dragon-Lune s'enfult
sur son vaisseau spatial ot arriva sur Terre ou, sous le nom
de Madame Mac Evil, alle testa quelques super-héros pour
éventuellement les employer dans la guerre contre Thanos.
Ses connaissances en génétique |ui permirent de créer
Angar le Cri, Ramrod el lo Messie Noir. Elle finit par rallier le
premier Captain Marvel, Drax le Destructeur (alias son pére
ressuscilé) et les Vengeurs dans la guerre contre Thanos
Aprés la défaite de Thanos, elle s'allia aux Vengeurs. C'est
alors que leur ennemi, Kang, le Maitre du Temps, crut
qu'elle pourrait devenir la Madone Céleste destinée a porter
le futur sauveur de I'humanité. Ce lut Mantis qui fut choisie;
elle renia, alors, son ascendance Fumaine et se proclama
déesse. Elle continua toutefois de s'associer périodiquement
aux Vengeurs. C'esl ainsi qu'elle les aida & combattre Korvac le cyborg du futur. En sondant le cerveau de Korvac, elle découvrit qu'll projetait
de refaire 'univers. Lorsque le prétendu dieu se tua, elle le pleura, adhérant alors & sa vision de I'univers, et elle consacra ses efforts 4 redresse’
les erreurs du monde en imposant sa volonté. Pour parvenir & ses fins, elle manipula les Vengeurs et tua son pére Drax le Destructeur. Pour la
punit, Thor la conduisit a8 Odin qui I'obligea a porter un bandeau réduisant ses pouvoirs psychiques el la confia 4 la garde de Brunehilde la Walky-
rie, membre des Délenseurs. Lorsqu'elle edl regagné I'estime d'Odin, celul-ci brisa le sortilége et le bandeau tomba de son front. Dragon-Lune
resta chez les Défenseurs mais elle apprit qu'elle se mourait, minée par un organisme attaquant ses systémes digestif ot circulatoire. Le Dragon
de la Lune lui offrit de la délivrer de cet organisme; elle accepta mais elle fut corrompue par le Dragon el douée de beaucoup plus de pouvoir
Puis le Dragon la persuada de s’acresser au Beyonder qui accrut encore ses pouvoirs et elle attaqua les Défenseurs. Elle fut finalement chan-
gée en statue de cendres et de poussiére qui s'écroula. Mais on ne peut affirmer qu'elie a cessé de vivre ou qu’elle ne pourra un jour renailre a la
vie

TAILLE: 1,89 m POIDS: 68 kg YEUX: Bleus CHEVEUX: Sans
POUVOIRS: Dragon-Lune posséde de nombreux super-pouvoirs physiques ot la maitrise de plusieurs pouvoirs psioniques. C'est une magnili-
que athléte, surpassant n'importe quelle athiéte olympique. Elle maitrise totalement son corps, méme des fonctions automatiques comme les
battements de coeur, fa circulation du sang, la respiration. Elle s'est entrainée a étre aussi forte que possible étant donné sa taille ot son poids
Elle souléve 180 kg. Elle pratique aussi un art martial voisin du Kung-Fu

Dragon-Lune posséde de nombreux pouvoirs psioniques. Elle est télépathe, elle lit dans les pensées et projette les s ennes, Elle pratique la lévi-
tation. Elle ne vole pas mais peut p aner. Elle projette I'énergie psionique sous forme de rafales percutantes pouvant tuer un étre humain a 6 m
Elle use de ses pouvoirs de télépathe pour contrbler les esprils, extirper certains souvenirs, effectuer des changemants de personnalite
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MOON KNIGHT
(LE CHEVALIER DE LA LUNE)

VERITABLE NOM: Marc Spector

PROFESSION: Aventurier professionnel,
entrepreneur, ex-chasseur de prime,
ex-mercenaire et ex-chauffeur de taxi

STATUT LEGAL: Citoyen des Etats-Unis
sans casier judiciaire

IDENTITE: Secréte .
AUTRES NOMS: Steve Grant, Jake Lockley(Q N

AUTRES NOM ACTUEL: Le Bras Droit de
Khonshu

LIEU DE NAISSANCE: Chicago, llinois
SITUATION DE FAMILLE: Célibataire

PARENTS CONNUS: Randall (son frére, décédé),
Elias (son pére, décédé)

GROUPE D'APPARTENANCE: Aucun

BASE D'OPERATIONS: Spector Mansion, Long
Isiand, New York

PREMIERE APPARITION: WEREWOLF BY
NIGHT 32

ORIGINES: Marc Spector est le fils du Rabbi Elias
Spector, un intellectuel juif d'origine-
européenne réfugié aux Etats-Unis
pendant le nazisme. Tras vite, Marc
rejeta sa famille et son éducation, et
décida de changer radicalement
d'existence. i fut d’abord boxeur,
puis s'engagea dans un commando
des Marines. Puis #l fut agent de
liaison de la CIA pendant quelques
années, et enfin, mercenaire. Il prit
part a trois guerres en Afrique et cing
révolutions en Amérique du Sud.
C'est en Afrique qu'il rencontra le
pilote Jean-Paul Duchamp, qu'il
surnomma par la suite "Frenchie”, et
qui devint son plus fidéle compagnon.
Au faite de sa carriére, Spector fut le
bras droit de Roald Bushman, un
terroriste au visage tatoué du
masque de la mort. Spector combattait des forces rebelles au Soudan lorsqu'il apprit que Bushman s'apprétait a pil-
ler un chantier archéologique dans la région. La nuit-méme, comprenant qu'il faisait fausse route, il quitta Bushman
et se porta au secours de Peter Alraune, un archéologue américain présent sur le chantier. Mais Spector ne put em-
pécher Bushman d'assassiner sauvagement l'archéologue. Il alla mettre sa fille Marlene & I'abri, puis défia Bushman
en combat singulier. Mais Bushman prit le dessus et abandonna Spector dans le désert.

Celui-ci fut recueilli par des adeptes d'une ancienne religion égyptienne, mais apparemment, il était trop tard pour lui
sauver la vie. Pendant presque une minute, Spector resta allongé prés de Marlene Alraune, au pied de Ia statue de
Khonshu, dieu égyptien de la une. Et, de fagon inexpliquée, le coeur de Spector se remit & battre. Dans son détire, il
attribua sa résurrection a Khonshu et se déclara Chevalier de la Lune. Il s'enveloppa dans le finge blanc qui proté-
geait la statue du sable et s'employa a détruire 'organisation de Bushman. Puis il retourna en Amériqua avec Fren-
chie et Marlene.

Aprés plusieurs mois de réflexion, Spector décida d’adopter 'identité costumée du Chevalier de la Lune et déclara ia
guerre aux criminels et aux terroristes. Frenchie devint son pilote, son confident et son agent spécial, et Marlene, sa
confidente et maitresse. Il démantela, entre autres, un groupe d’hommes d'affaires travailiant avec le milieu de Los
Angeles. Peu aprés, ayant fait fructifier, par des placements judicieux, I'argent qu'il avait gagné a I'époque ol il était
mercenaire, Spector se fit passer pour un millionnaire nommé Steven Grant. Il acheta une propriété a Long Isiand et
s'en servil de base pour sa lutte contre le crime. Pour faciliter ses recherches, Spector se fit passer également pour
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un chauffeur de taxi nommé Jake Lockley, ce qui lui permit de se constituer un important réseau d'informateurs. Le
Chevalier de la Lune mena dés lors une brillante carriére de justicier dans la région de New York. Il eut notamment
pour ennemis Midnight Man, Morphée, le Pitre et le Spectre Noir. Il finit aussi par vaincre son vieil ennemi Bushman.
Mais peu a peu, Spector eut de plus en plus de mal a mener de front ses différentes identités, et finit presque par se
prendre pour Steven Grant — encouragé en ce sens par Marlene qui détestait Spector et aimait 'homme qu'il était
devenu. Aprés plusieurs dépressions nerveuses, Spector réussit a retrouver sa véritable personnalité. Il entra légale-
ment en possession de la propriété de “Grant" et se mit & parcourir le monde pour acheter et vendre des ceuvres
d'art. Pour concrétiser sa rupture avec le Chevalier de la Lune, il mit la statue de Khonshu aux enchéres. Quelques
semaines plus tard, Spector se mit a réver que Khonshu le rappelait. Une atiirance irrésistible le poussa a se rendre
en Egypte. Devant ce renversement soudain, Marlene le quitta définitivement. En Egypte, la voix qui appelait Spector
le conduisit jusqu'a une tombe. L, trois prétres de Khonshu I'attendaient. lis lui dirent que son destin était le Cheva-
lier de la Lune, et le chargérent ce ramener la statue de Khonshu qu'il avait vendue. C'est au cours de cette opération
qu'il affronta Anubis, le dieu a téte de chacal. Le Chevalier de la Lune triompha et servit alors d'agent aux prétres de
Khonshu, pour combattre les forces du mal a travers le monde. Actueliement, Moon Knight, libéré de I'emprise de
Khonshu et de ses multiples identités, a repris sa carriére de justicier solitaire.

TAILLE: 1,88 m

POIDS: 102 kg

YEUX: Marron foncé

CHEVEUX: Bruns

FORCE: La force du Chevalier de la Lune varie avec les phases de la lune. A la nouvelle lune, quand sa force est
moyenne, il peut soulever environ 200 kg. Sa force culmine a la pleine lune: il souléve alors 2 tonnes.
POUVOIRS: Aucun, sa force mise a part.

ARMES: Le Chevalier de la Lune utilise le plus souvent des petits croissants métalliques de 10 cm de long et pesant
300 gr, dent le bord convexe est assez aiguisé pour trancher net un cable de 60 cm d'épaisseur. Le poids de chaque
croissant est excentré, si bien que quand on les lance. le bord coupant est toujours dirigé vers I'avant. Le Chevalier
de la Lune posséde également une croix ansée longue de 25 cm et pesant 5 kg. Elle s'illumine en présence d'un dan-
ger mortel, et peut servir de matraque. Les autres armes, qu'il utilise moins souvent, sont un boomerang en ivoire
gravé d'inscriptions magiques, des bracelets protecteurs, des fléchettes de métal, et un grappin en forme de hache.
Il porte ces armes soit dans un petit sac, soit accrochées a sa ceinture.

A l'occasion, sa cape peut lui servir de parachute.
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MOONSTONE
(OPALE)

VERITABLE NOM: Docteur Karla Sofen
PROFESSION: Psychiatre, psychologue
STATUT LEGAL: Citoyenne des Etats-Unis avec casier judiciaire
IDENTITE: Connue du public
AUTRES NOMS: Aucun
LIEU DE NAISSANCE: Van Nuys, Californie
~ SITUATION DE FAMILLE: Céiibataire

PARENTS CONNUS: Aucun
GROUPE D'APPARTENANCE: Ex-associée du Dr Faustus, ex-agent
de la Corporation, ex-membre des Maitres du Mal lll et IV
BASE D'OPERATIONS: Mobile
PREMIERE APPARITION: INCREDIBLE HULK 228
ORIGINES: Le Docteur Karla Solen était 'associée et I'éléve du Dr
Faustus, un criminel professionnel avec lequel elle se livrait & diverses
activités crapuleuses. Psychiatre ranommée, elle fut chargée de soigner
Byron Becton, le premier Opale. En utilisant un gaz hallucinogéne, elle le
parsuada qu'il 61ait un monstre, et il finit pas rejeter I'opale, une plerre
provanant de la face bleue de la Lune que I'on disait investie de certains
pouvoirs du Gardien. Quand Karla Sofen lul prit la plerre et la serra dans
sa main, elle en absorba i'énergie.
Une fois ses nouveaux pouvoirs maitrisés, Opale offrit ses services de
psychiatre au Dr Leonard Samson, qui élait en train de traiter Hulk. Sam-
son l'invita & sa base Gamma at elle se servit de son laissez-passer ot
de ses pouvoirs pour accéder aux composants secrets du Gammavator,
qu'elle aspérait revendre & la Corporation, une organisaticn criminelle
aujourd'hui dissoute. Mais elle fut interrompue par Hulk et dut user d'un
subterfuge pour s'échapper. Par la sulte, elle accepta de travailler pour

la brancha Est de la Corporation et ful bientdt entrainée dans la guerre

qui opposait les services Ouest ot Est, conflit dans lequel étaient aussi
impliqués Hulk, Captain America, Le Faucon et Quasar. Elle fut finale-
ment arrétée et emprisonnée. Ce fut Téte d'Oeuf qui la libbra pour l'an-
roler dans 'équipe des Maitres du Mal. Elle I'aida a discréditer son vieil
ennemi Henry Pym. Mais Téte d'Ceut fut tué et Opale de nouveau ap-
préhendée. Elle ful envoyde au Projet Pdgasus, d'ol, plus tard, elle
rbussit 4 s'échapper avec Blackout, son compagnon de cellule. Les
Vengeurs allaient les arréter, mais Blackout s'entoura d'un champ de
force noirg ot so téléporta avec Opale sur la Lune, ol elle espérait trou-
ver d'autres pierres pour renforcer son pouvoir. lis furent repris par
Dazzler et les Inhumains et renvoyéds au Projet Pégasus. Lors d'un trans-
fert dans un autre centre, Opale et Blackout furent libérés par le Baron
Zémo. lis participérent au Raid des Maltres du Mal sur le QG des Ven-
geurs au cours duquel I'équipe fut vaincue et Opale gravement blessée.

\ TAILLE: 1,80 m POIDS: 60 kg YEUX: Bleus CHEVEUX: Blonds
v

FORCE: Opale possede une force surhumaine lui permettant de
soulever environ 10 tonnes.

POUVOIRS: Las pouvoirs d'Opale sont contenus dans la plerre
de lune, refiée a son systéme nerveux par un lien de nature in-
connue. La plerre de june lul permet de voler en agissant sur les
gravitons de manidre & nier l'affet de la gravité sur son corps.
De plus, Opale ast capable de traverser des objets solides en al-
térant la synchronisation des atomes de
son corps et de 'objet avec lequel elle est
en contact.

Opale peut aussi envoyer des rafales laser
de lumiére cohérente capables de percer
une feuille d'acier de 5 cm d'épaisseur et
de générer — quand le rayon est large -
une force équivalente & 45 kg de TNT. En
émettant de la lumiére non-cohérente avec
s0n carps tout entier, elie peut créer un seul
*  @clair assez puissant pour rendre momen-
tanément aveugles ceux qui le regardent.
Bien que I'dénergie d'Opale soit virtuelle-
ment inépuisable, elle peut utiliser ses pou-
voirs & leur maximum pendant environ une
demi-heure avant de se fatiguer. Opale
peut transformer ses vétemerts civils en
costume de combat en accélérant les molé-
cules radioactives de ses habits. Son cos-
tume d'Opale, comme la pierre de lune, est
relié da facon invisible & son corps.
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MORGAN LE FEY
(MORGANE)

VERITABLE NOM: Morgan (ou Morgane) Le Fey
PROFESSION: Sorciére

IDENTITE: Secréte

STATUT LEGAL: Reine de Gorre
(Grande-Bretagne) au 6éme siécle avant J.C.
AUTRES NOMS: Aucun .

LIEU DE NAISSANCE: Tintagil Castle, Cornouailles
SITUATION DE FAMILLE: Veuve

PARENTS CONNU: Gorlois, Duc de Tintagil (pere
suppose, decede), Igraine, Duchesse de Tintagil
(meére supposée, décédéa), Arthur Pendragon
(demi-frére), Morgause, Elaine (soeurs, décédées),
Uriens, Roi de Gorre (mari, décédé), Sir Ewain (fils,
décédé), Mordred (neveu, décédé)

GROUPE D'APPARTENANCE: Leader de I'Ordre
du Grimoire, ex-alliée de Fatalis

BASE D'OPERATIONS: L'ile extradimensionnelle
d'Avalon et, au 6éme siécle avant J.C., le chateau
de Le Fey en Angleterre

PREMIERE APPARITION: SPIDER-WOMAN 2

ORIGINES: La fée Morgane est une créature
mi-humaine, mi-magique.

Son c6té magique lui vient de sa mére Igraine qui
appartenait a une race d'numanoides aux pouvoirs
surnaturels, originaire d'un monde
extradimensionnel situé entre I'Angleterre et
I'irlande. Le pére de Morgane (Gorlois) et son
demi-frére Arthur n'avaient pas de pouvoirs
magiques. En tant que fée, Morgane a une couleur
de cheveux inhabituelle et elle a cessé de vieillir
apréas avoir atteint I'age adulte. Elle a appris la
sorcellerie aupres du grand magicien Merlin mais
elle n'a pas tenu sa promesse de I'épouser en
échange. Elle lui a préfére le roi Uriens de Gorre.
Morgane attaqua a plusieurs reprises le roi Arthur et
sa Cour au royaume de Camelot. Elle avait
plusieurs raisons de détester son demi-frére. Elle
voulait régner sur I'Angleterre et elle lui reprochait
de précher le Christianisme au détriment des cultes
celtiques. Elle le haissait aussi parce qu'il était le
fruit des amours illégitimes de sa mére, Igraine,
avec un certain Uther Pendragon. Mais ses
agressions contre Arthur et Camelot furent vaines:
elle fut mise en déroute par Merlin, le premier
Chevalier Noir et les Chevaliers de la Table Ronde.
Merlin la fit enfermer au chateau de Le Fey et lui
jeta un sort qui provoquerait sa mort si elle
s'aventurait hors du chateau. Pour rompre cet
envoutement, elle entreprit alors de retrouver le
Livre des Ténébres, un ouvrage de magie
appartenant au démon Chthon. Elle quitta le
chateau sous sa forme asirale mais en tentant de récuperer le livre, elle dut affronter Spider-Woman. Morgane eut le
temps de lire dans le grimoire la formule lui permettant de se libérer du mauvais sort jeté par Merlin mais au moment
ou son corps rejoignait sa forme astrale, Spider-Woman le frappa d'une rafale qui le désintégra. Depuis, I'ame de
Morgane a regagné Avalon ou elle s'est introduite dans une nouvelle forme physique.

TAILLE: 1,87 m

POIDS: 61 kg

YEUX: Verts

CHEVEUX: Rouge Magenta

POUVOIRS: Morgane est une des plus puissantes sorciéres de tous les temps. Elle tire ses pouvoirs de trois sources
principales: en tant que fée, elle peut voyager sous sa forme astrale et controler |'esprit de ses victimes. Elle manipu-
le I'énergie magique a travers des sorts et des envoutements d'origine celtique qu'elle maitrise parfaitement. Tous
$8S pouvoirs p'ont pas été recensés mais on sait aussi qu'elle peut transformer I'environnement, produire des illu-
sions, prendre d'autres formes humaines ou animales, réveiller les morts et créer des champs de force. Néanmoins,
elle est vulnérable & I'acier.
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MORLOCKS

Les Morlocks sont une communauté de mutants en
rébellion contre la société et a qui leur leader, Callis-
to, a donné les noms des personnages du livre
d'H.G.Wells: “La Machine a remonter le temps". Tor-
nade est devenue officiellement chef des Morlocks
aprés avoir battu Callisto en combat singulier. Mais
en I'absence de Tornade, Callisto reprend son role
de leader.

Les Morlocks vivent dans des tunnels souterrains qui
s'étendent sous Manhattan et dans tout I'état de New
York, voire méme jusque dans le New Jersey et le
Connecticut. Ces tunnels furent construits par le
gouvernement dans les années 50 en prévision
d'une guerre nucléaire, puis ils furent abandonnés.
L'artére principale traverse tout Manhattan. Callisto
s'y installa et rencontra un autre mutant, Caliban, qui
avait le pouvoir de localiser les mutants. Avec son
aide, Callisto rassembla une communauté qui prit le
nom de Morlocks. En signe de rébellion, certains
Morlocks se firent déformer les traits du visage par
Masque. Il semblerait que tous les Morlocks soient
dotés de pouvoirs surhumains.

Un grand nombre d'entre eux périrent lors du raid
des Maraudeurs envoyés par Sinistre. Parmi les sur-
vivants, certains, comme Sangsue et Skids, ont été
recueillis par Facteur X; d'autres vivent toujours dans
les catacombes.

ANNALEE

VERITABLE NOM:
Annalee (nom de familie
inconnu)

PROFESSION: Mére de
familie

IDENTITE: Secréte
STATUT LEGAL:
Citoyenne américaine sans
casier judiciaire

AUTRES NOMS: Aucun
LIEU DE NAISSANCE:
Inconnu

SITUATION DE FAMILLE:
Mariée, sans doute veuve
ou divorcée

PARENTS CONNUS:
Quatre enfants (décédés),
La Sangsue (fils adoptif)

GROUPE
D'APPARTENANCE: Les
Morlocks

PREMIERE APPARITION:
POWER PACK 12
ORIGINES: Les origines
d'Annalee sont inconnues.
Ses enfants furent abattus
par un tueur, Annalee
voulut alors adopter de
force les quatre membres
de Puissance 4, puis la
Sangsue. Elle ful tuée par
les Marauvdeurs.

TAILLE: 1,55m

POIDS: 75 kg YEUX: Bleus
CHEVEUX: Gris
POUVOIRS: Annalee avail ie
pouvoir empathique de laire

Citoyen américain
sans casier judiciai‘e
AUTRES NOMS:
Aucun

LIEU DE
NAISSANCE: Inconnu
SITUATION DE
FAMILLE: Célibataire
GROUPE
D'APPARTENANCE:
Les Morlocks

BASE
D'OPERATIONS: Les
Catacombes
PREMIERE
APPARITION:
POWER PACK 12
ORIGINES: Inconnues
TAILLE: 1,75 m
POIDS: 90 ka

YEUX: Bleus
CHEVEUX: Gris
POUVOIRS: Le Singe
peul se changer en
n'importe quel obje:.

eprouver aux autres les
emotions qu'elle ressentait.
APE (LE SINGE) BEAUTIFUL DREAMER
VERITABLE NOM: (JOL' REVE)
Inconnu
PROFESSION: VERITABLE NOM: Inconnu
Inconnue PROFESSION: Inconnue
IDENTITE: Secréte IDENTITE: Secréte
STATUT LEGAL: STATUT LEGAL: Citoyenne

américaine sans casier judiciaire
AUTRES NOMS: Aucun

LIEU DE NAISSANCE: Inconnu
SITUATION DE FAMILLE: Inconnue
PARENTS CONNUS: Aucun
GROUPE D'APPARTENANCE: Les
Morlocks

BASE D'OPERATIONS: Les
Catacombes

PREMIERE APPARITION: POWER
PACK 12

ORIGINES: Inconnues

TAILLE: 1,70 m

POIDS: 52 kg

YEUX: Gris

CHEVEUX: Noirs

POUVOIRS: Joli Réve peut altérer
psioniquement les souverirs de ses
victimes. Son pouvoir est accentué
par la fumée de ses cigarettes.
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ERG

VERITABLE NOM:
Inconnu
PROFESSION:
Inconnue

IDENTITE: Secréete
STATUT LEGAL:
Citoyen américain
sans casier judiciaire
AUTRES NOMS:
Aucun

SITUATION DE
FAMILLE: Inconnue
PARENTS CONNUS:
Aucun

GROUPE
D'APPARTENANCE:
Les Morlocks

BASE
D'OPERATIONS: Les
Catacombes
PREMIERE
APPARITION:
POWER PACK 12
ORIGINES: Inconnues
TAILLE: 1,97 m
POIDS: 100 kg
YEUX: Gris (Erg porte
un bandeau sur l'oeil
droit)

CHEVEUX: Gris
POUVOIRS: Erg peut
absorber de I'énergie
el la projeter sous
forme de rafales grace
a son "oeil électrique”
(oeil gauche)

HEALER (LE GUERISSEUR)

VERITABLE NOM: Inconnu
PROFESSION: Guerisseur
IDENTITE: Secréte
STATUT LEGAL: Citoyen
américain sans casier
judiciaire

AUTRES NOMS: Aucun
SITUATION DE FAMILLE:
Inconnue

PARENTS CONNUS:
Aucun

GROUPE
D'APPARTENANCE:

Les Morlocks

BASE D'OPERATIONS:
Les Catacombes
PREMIERE APPARITION:
X-MEN 179

ORIGINES: Inconnues
TAILLE: 1,95 m

POIDS: 95 Kg

YEUX: Cculeur inconnue
CHEVEUX: Blancs
POUVOIRS: Le Guérisseur
peut soigner les personne:
blessées ou malades. Le
traitement des blessures
ou maladies graves
lui cause une
grande fatigue
physique

LEECH (LA SANGSUE)

VERITABLE NOM: Inconnu

PROFESSION: Aucune

IDENTITE: Secréte

STATUT LEGAL: Citoyen américain présumé, sans casier
judiciaire et encore mineur

AUTRES NOMS: Aucun

SITUATION DE FAMILLE: Calibataire

PARENTS CONNUS: Annalee
(mére adoptive)

GROUPE
D'APPARTENANCE:

Les Morlocks

BASE D'OPERATIONS:

Les Catacombes

PREMIERE APPARITION:
X—MEN 179

ORIGINES: Inconnues. Seul el
malheureux, aprés la mort
d'Aanalee, La Sangsue a été
recueilli par Facteur X
TARLLE: 1.25m

POIDS: 30 kg

YEUX: Jaunes (sans pupilles
ni iris visibles)

CHEVEUX: Sans

PEAU: Verte

POUVOIRS: La Sangsue est
un inhibiteur de pouvoirs. Les
pouvoirs surhumains des étras
vivants cessent de fonctionnar
quand La Sangsue esl a
proximite

MASQUE

VERITABLE NOM:
Inconnu

PROFESSION: Masque
modifie les visages
IDENTITE: Secrete
STATUT LEGAL: Citoyen
ameéricain sans casier
judiciaire

AUTRES NOMS: Aucun
SITUATION DE FAMILLE:
Inconnue

PARENTS CONNUS:
Aucun

GROUPE
D'APPARTENANCE:
Les Morlocks

BASE D'OPERATIONS:
Les Catacombes
PREMIERE APPARITION:
X-MEN 169

ORIGINES: Inconnues
TAILLE: 1.65m

POIDS: 63 kg

YEUX: Rouges
CHEVEUX: Couleur non
connue

REMARQUE: Le sexe de
Masque est inconnu
POUVOIRS: Masque peut
modifier le visage de
n'importe quelle personne
excep!lé le sien
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PIPER (LE FIFRE)

VERITABLE NOM: Inconnu
PROFESSION: Musicien,
dresseur d'alligators
IDENTITE: Secréte
STATUT LEGAL: Citoyen
américain sans casier
judiciaire

AUTRES NOMS: Aucun
SITUATION DE FAMILLE:
Inconnue

PARENTS CONNUS:
Aucun

GROUPE
D'APPARTENANCE:

Les Morlocks

BASE D'OPERATIONS:
Les Catacombes
PREMIERE APPARITION:
POWER PACK 11
ORIGINES: Inconnues
TAILLE: 1,72 m

POIDS: 77 Kg

YEUX: Bleus

CHEVEUX: Gris
POUVOIRS: Le Fifre peut
dompter psioniquement les
animaux en jouant de la
musique. C'est ainsi qu'il a
apprivoisé les alligators qui
vivent dans les égouts de
Manhattan

PLAGUE (PESTE)

VERITABLE NOM:
Inconnu

PROFESSION: Inconnue
IDENTITE: Secréte
STATUT LEGAL:
Citoyenne américaine
sans casier judiciaire
AUTRES NOMS: Aucun
SITUATION DE
FAMILLE: Inconnue
PARENTS CONNUS:
Aucun

GROUPE
D'APPARTENANCE:
Les Morlocks

BASE D'OPERATIONS:
Les Catacombes
PREMIERE APPARITION:
X-MEN 169

ORIGINES: Les origines
de Plague sont inconnues
TAILLE: 165m
POIDS: 59 kg

YEUX: Noirs
CHEVEUX: Gris
POUVOIRS: Par
simple contact,
Plague peut
transmettre a ses
victimes des maladies
mortalles contre
lesquelles elle est
elle-méme immunisée

SKIDS

VERITABLE NOM: Sally
Blevins

PROFESSION: Aucune
IDENTITE: Secréte
STATUT LEGAL:
Citoyenne américaine
sans casier judiciaire
AUTRES NOMS: Aucun
SITUATION DE
FAMILLE: Inconnue
PARENTS CONNUS:
Aucun

GROUPE
D'APPARTENANCE:
Les Morlocks

BASE D'OPERATIONS:
Les Catacombes
PREMIERE
APPARITION:
X-FACTOR 9
ORIGINES: Inconnues
TAILLE: 1,60

POIDS: 55 kg
YEUX:Bleus
CHEVEUX: Blonds
POUVOIRS: Skids est
entourée d'un champ ce
force pratiquement
impénétrable qu'elle a
des difficultés a contrdler.
Fait partie de Facteur X

TAR BABY
(GOUDRON)

VERITABLE NOM: Inconnu
PROFESSION: Aucune
connue

IDENTITE: Secréte

STATUT LEGAL: Citoyen
américain sans casier
judiciaire

AUTRES NOMS: Aucun
SITUATION DE FAMILLE:
Inconnue

PARENTS CONNUS: Aucun
GROUPE
D'APPARTENANCE: Les
Morlocks

BASE D'OPERATIONS: Les
Catacombes

PREMIERE APPARITION:
POWER PACK 12
ORIGINES: Inconnues
TAILLE: 1.85m

POIDS: 70 kg

YEUX: Blancs sans pupilles ni
ins

CHEVEUX: Probablement
noirs

POUVOIRS: Pour des raisors
inconnues a ce jour, tout ce
qui entre en contact physiqua
avec Goudron reste collé a lul,

42




MS. MARVEL

VERITABLE NOM: Sharon Ventura

PROFESSION: Ex-cascadeuse devenue aventuriére pro-
fessionnelle

STATUT LEGAL: Citoyenne américaine sans casier judi-
ciaire

IDENTITE: Secréte

AUTRES NOMS: Aucun

LIEU DE NAISSANCE: Inconnu

SITUATION DE FAMILLE: Célibataire

PARENTS CONNUS: Aucun

GROUPE D'APPARTENANCE: Les Fantastiques

BASE D'OPERATIONS: New York

PREMIERE APPARITION: THING 27 (Sharon Ventura),
THING 35 (Ms Marvel)

ORIGINES: Sharon est la fille d'un militaire de carriére de
'armée américaine. Trés jeune, Sharon perdit sa mére et
elle fut trimballée de base en base au gré des affectations
de son pére. Elle fréquenta une école militaire mais fut ren-
voyée pour avoir refusé de dénoncer une camarade coupa-
ble de tricherie. Son pére ne lui pardonna jamais. || mourut
d'une crise cardiaque un an plus tard sans avoir fait la paix
avec sa fille. Sharon fut prise du désir de secouer le joug de
son éducation et de s'affirmer. De nature sportive, elle se
langa dans des sports dangereux comme |'alpinisme, le pa-
rachutisme, le saut a skis et la plongée sous-marine. Elle
prit aussi des cours de survie en milieu hostile. Elle gagna
quelque temps sa vie comme dompteuse de lions puis
comme cascadeuse. Elle eut alors I'occasion de rencontrer
la Chose qui tomba amoureux d'elle. Elle le trouva trés
étonnant mais elle ne partagea pas pour autant sa flamme.
En méme temps, elle fit la connaissance d'Ann Fraly, alias
Auntie Freeze, I'entraineur d'une équipe de lutte féminine,
les “Grapplers”. Auntie Freeze proposa d'engager Sharon a
condition qu'elle accepte que sa force soit augmentée par
le Power Broker. Malgré les protestations de la Chose, Sha-
ron se soumit aux expériences du Dr Karl Malus. Mais au
milieu du traitement, elle fut prise de remords et s'échappa.
Le produit avait déja fait effet et il ne restait plus au Dr Ma-
lus qu'a la rendre dépendante du Power Broker en lui injec-
tant une substance destinée a la maintenir en état de be-
soin. Auntie Freeze lui donna un costume et Sharon prit le
nom de Ms Marvel. Mais quand Auntie Freeze apprit que
Sharon était partie avant lz fin du traitement, elle voulut la
ramener de force chez Malus. La Chose aida Sharon a
s'enfuir. Lorsque, aprés le départ de Red et de Jane Ri-
chards, La Chose devint le chef des Fantasticues, il de-
manda a Sharon, qui les avait aidés a combattre Diablo, de
faire partie de I'équipe. Lors d'un affrontement dans l'es-
pace avec Fasaud, Ben Grimm et Sharon furent frappés
par les rayons cosmiques qui leur firent subir ure mutation
donnant a La Chose I'aspect écailleux qu'il a actuellement
et a Sharon celui d'une “Chose femelle”. Sharon, qu'un ten-
dre lien unit & Ben Grimm, fait toujours partie des Fantasti-

ques.
TAILLE: 1,70 m YEUX: Bleus
POIDS: 61 Kg CHEVEUX: Roux

POUVOIRS: Ms Marvel posséde une force, une endurance,
une rapidité, une résistance aux blessures et des réflexes
hors du commun. C'est une des meilleures athlétes du
monde. Elle pratique divers arts martiaux ainsi que la boxe
et le close-combat. Sa mutation I'a rendue encore plus
puissante. Elle n'a aucun len avec Carol Danvers, la pre-
miére Ms Marvel.




MYSTERIO

VERITABLE NOM: Quentin Beck

PROFESSION: Ex-cascadeur, criminel professionnel
STATUT LEGAL: Citoyen ameéricain avec casier judiciaire
IDENTITE: Connue seulement de la police
AUTRES NOMS: Ludwig Rinehart

LIEU DE NAISSANCE: Riverside, Cali-
fornie

SITUATION DE FAMILLE: Célibataire
PARENTS CONNUS: Aucun

GROUPE D'APPARTENANCE:
Ex-membre des “Sinister Six" et ancien
partenaire du Sorcier

BASE D'’OPERATIONS: Mobile
PREMIERE APPARITION: AMAZING
SPIDERMAN 13 (en tant que Mystério)
ORIGINES: Quentin Beck commencga sa
carriere comme cascadeur a Hollywood.
Puis il s'intéressa aux effets spéciaux.
Brillant et ambitieux, il devint trés vite I'un
des meilleurs spécialistes en la matiére.
Les coulisses du spectacle ne lui suffi-
sant plus, il entama sans grand succeés
une carriere d'acteur. Un plaisantin lui
suggéra d'utiliser ses connaissances
techniques pour tuer |'Araignée, prendre
sa place et accéder ainsi a la célébrité:
Beck s'installa alors a New York et pen-
dant des mois, il observa et filma sa vic-
time. Aprés un an de préparation, Back
fut fin prét: il avait un costume d'Araignée
et s'était fabriqué une autre identité cos-
tumée baptisée Mystério. Son plan était
de commettre des crimes en Araignée
pour discréditer le justicier puis de l'arré-
ter en Mystério pour se rendre populaire.
Hélas, il fut battu par sa victime deés leur
premiére rencontre et il fut arrété. Rela-
ché, il fut de nouveau emprisonné pour
activités illégales. Il apprit alors l'art de
I'hypnose et de la prestidigitation et une
fois libéré, il utilisa ses nouveaux talents
pour tenter de rendre I'Araignée fou en se
faisant passer pour un psychiatre, le Dr
Ludwig Rinehart. Nouvel échec et nouveau séjour en prison
ou il révéla ses secrets a son compagnon de cellule, Daniel
Berkhart, qui devint le nouveau Mystério et échoua a son tour
contre I'Araignée. Depuis, la vie de Mystério est une alter-
nance de séjours en prison et d'agressions contre |'Araignée,
la derniére en date consistant a lui faire révéler la ca-
chette du soi-disant trésor enterré chez tante May par le voleur qui a assassine Ben Parker.

TAILLE: 1,78 m YEUX: Bleus
POIDS: 80 kg CHEVEUX: Noirs
POUVOIRS: Mystério n'a aucun pouvoir surhumain. C’est un bon athléte, un hypnotiseur et un prestidigita-
teur. Chimiste-amateur, il a mis au point des explosifs, des hallucinogénes et des gaz toxiques. Ses meé-
thodes consistent a manipuler ses victimes et leur environnement avec des moyens mécaniques ou hypnoti-
ques. |l les désoriente en brouillant leurs perceptions de la réalité.

ARMES: Mystério dispose de nombreux accessoires de magicien. Son casque de plexiglas, qui lui dissimule
le visage, contient une réserve d'air. Sous son costume, des tuyaux peuvent libérer des gaz aveuglants par
ses gants ou ses bottes. D'autres gaz sont stockés dans son dos. Il emploie des projecteurs holographiques
avec lesquels il peut créer des illusions comme la disparition d'une ville entiére. Egalement spécialiste en ro-
botique, Mystério a créé des répliques des X-Men.
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MYSTIQUE

VERITABLE NOM: Raven Darkhdime
PROFESSION: Directrice adjointe au Département
Recherche du Ministére de la Défense
- STATUT LEGAL: Citoyenne américaine sans casier
- judiciaire
. IDENTITE: Secréte
- AUTRES NOMS: Nick Fury, Kurt Wagner, Janet Pym
et autres héros dont elle a pris 'apparence
~ LIEU DE NAISSANCE: Inconnu
~ SITUATION DE FAMILLE: Célibataire
PARENTS CONNUS: Aucun
~ GROUPE D’APPARTENANCE: Fondatrice et leader
- de la Nouvelle Confrérie des Mauvais Mutants
- BASE D'OPERATIONS: Washington (Pentagone) -
} Arlington, Virginie :
\ PREMIERE APPARITION: MS MARVEL 17
~ ORIGINES: On ne sait pas grand-chose du passé de
- Mystique si ce n'est qu'elle a appris trés jeune a se
servir de ses pouvoirs de changer d’apparence. Mais
elle les a cachés longtemps, ainsi que ses intentions
criminelles, ce qui lui a permis d’accéder rapidement
& un poste a responsabilités au Ministere de la Dé-
fense. Ses fonctions lui ont permis d'avoir acces a
: ~des secrets mifitaires et & des armes sophistiquées
: ~ qguelle a utilisés a des fins criminelles. Elle a forme
Gm -~ une équipe de super-vilains qu'elie a appelée la Nou-
a | velle Confrérie des Mauvais Mutants et dont les pre-

- miers membres furent Destinée, Avalanche, le Co-
~ losse et Pyro. L'existence de cette Confrérie fut
- connue du public guand Mystique et ses équipiers

tentérent d'assassiner le sénateur Edward Kelly qui
voulait sensibiliser I'opinion sur la menace représen-
~tée par les étres aux pouvoirs surhumains. Mais les
X-Men firent échouer cet attentat. Profitant de la va-
gue anti-mutants, Mystique a proposé son concours
au gouvernement: la Confrérie, rebaptisée Freedom
Force, s'est engagée a lui livrer Magnéto.

TAILLE: 1,75 POIDS: 55 kg

' YEUX: Jaunes, sans pupilles CHEVEUX: Rouges
(Noirs quand elle est Raven Darkhéime)

POUVOIRS: Mystique a le pouvoir de changer d'apparence en
déplacant ses atomes et ses molécules. Elle peut se métamor-
phoser en n'importe quel étre humain ou humanoide des deux
sexes. Son controle est si précis qu'elle peut reproduire un au-
tre individu dans les moindres détails et imiter parfaitement sa
voix. Elie est cependant incapable de diminuer ou d’augmenter
sa masse. Par conséquent, si elle prend I'apparence de quel-
qu'un qui est plus grand qu'elle, elle pésera moins lourd que
son maodéle. Dans ce cas, elle subit une pression presque in-
soutenable qui peut lui faire reprendre sa forme normale. Pour
Pinstant, on ne sait pas si elle peut se changer en animal, plante
ou objet inanimé. Mystique ne peut pas non plus reproduire les
pouvoirs de ses modeéles. C'est une athléte accomplie particu-
lierement douée pour le close-combat.
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NAMORITA

“surface, son nom légal est Namorita Prentiss).

SITUATION DE FAMILLE: Célibataire

- BASE D'OPERATIONS: New York

“peau bleue de 1a race Homo Mermamus (le pére de

VERITABLE NOM: Namorita (dans le monde de la

PROFESSION: Etudiante a 'Empire State Universi-
ty. New York :

IDENTITE: Secréte
STATUT LEGAL: Citoyenne d'Atlantis, naturalisée
citoyenne américaine, elle est ancore mineure.

AUTRES NOMS: Aucun
LIEU DE NAISSANCE: Océan Aantique

PARENTS CONNUS: Namora (mére, décédée) - Ta-
fan (pére, décédé) - Namor (cousin er: second)
GROUPE D'APPARTENANCE: Néant -

PREMIERE APPARITION: SUB-MARINER 50

ORIGINES: Namorita est I'enfant unique de Namora
— elle-méme fille & peau blanche d'une meére hu-
maine et d'un pére atlante — et de Talan, membre a

Namora étant le frére de Fen, mére de Namor, Na-
mora &tait la cousine germaine du Prince des Mers et
sa fille, sa cousine en second). A I'dge de 3 ans, Na-
morita perdit son pére lors de la destruction de Mari-
tanis, consécutive aux essais d'armes nucléaires
des habitants de la surface. Namora et sa fille émi-
grérent dans locéan Pacifique et parvinrent a la cité
sous-marine de Lémuria gouvernée par le prince
Merro. Namora, qui était veuve, s'en s'éprit, a la
grande fureur de sa fiancée Liyra. Peu aprés, Namo-
ra mourut empoisonnée. Namorita scupgonna Liyra
du meurtre sans pouvoir le prouver.

Merro mourut & son tour de mort mystérieuse et
Liyra monta sur le tréne lémurien. Elle accueillit Byr-
rah, prince d'Atlantis exilé et complota avec lui dans
le but de renverser Namor et de conquérir Atlantis.
Byrrah, qui était chargé de garder Namorita, 'emme-
na dans I'Atlantique, dans une des demeures ances-
trales des Atlantes ou il rassembla les armes néces-
saires pour attaquer Atlantis. Renversée par une
émeute populaire, Llyra les rejoignit et, avec Byrrah,
décida de se servir de Namorita pour aboutir a ses
fins. Menacée de voir le corps de sa mere détruit,
Namorita accepta d'attirer Namor dans un piége.
Byrrah le captura et le retint prisonnier pendant qu'il
attaquait Atlantis. Mais Namor déjoua ses plans et le
banit: il confia Namorita & son amie humaine Betty Dean Prentiss qui la fit entrer dans une université américaine et
fui enseigna les us et coutumes du monde de la surface. Mais Prentiss fut tuée par le savant crimine! Lemuel Dor-
cas. Namorita prit le nom de Prentiss en souvenir de son amie. Aujourd’hui elle est membre de la bande des disci-
ples d’Aquarian. Il y a des années qu'elle n'est pas retournée & Atlantis.

TAILLE: 165m POIDS: 72 kg YEUX: Bleus CHEVEUX: Blonds

POUVOIRS: Namorita posséde certains dons de I'espéce Homo Mermamus: résistance surhumaine lui permet-
tant de supporter les énormes variations de pression se produisant sous l'eau, circulation sanguine lui permettant
de supporter de irés basses températures, vision spéciale plus sensible au vert du spectre lui permettant d'y voir
dans le noir du fond des océans. Ses poumons sont munis de membranes tirant 'oxygéne de I'eau. Namorita sou-
leve environ 3 tonnes dans l'air. Elle nage a une vitesse de pointe d'environ 28 noeuds (52 km/h) pendant plu-
sieurs heures sans fatigue. Elle est amphibie et vit aussi bien sous I'eau que hors de I'eau. Cormme Namor, elle a la
peau rosée de sa mére. Elle est née avec deux appendices en forme d'ailes au-dessus des chevilles qui lui per-
mettent de voler a une vitesse de 55 km/h pendant environ une heure. Elle peut décolier avec une charge de 45 kg
mais sa vitesse et son endurance sont alors moindres. Les pouvoirs de Namorita, qui est encore jeune (une At-
lante a une espérance de vie de 126 ans), s'accroitront sans doute a 'age aduite.
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NANNY

VERITABLE NOM: Non révélé
PROFESSION: Scientifique

IDENTITE: Secréte, connue des Justes
STATUT LEGAL: Non révélé

AUTRES NOMS: Non connus

LIEU DE NAISSANCE: Non révélé
SITUATION DE FAMILLE: Non révelée
PARENTS CONNUS: Aucun

GROUPE D'APPARTENANCE: Ex-membre
des Justes, avjourd'hul alliée avec le Faiseur
d'Orphelins

BASE D'OPERATIONS: Mobile

PREMIERE APPARITION: X-FACTOR 34
France: V.. FACTEUR-X 3 et 4

ORIGINES: Le cyborg appelé Nanny était &
l'origine une scientifique spécialisée dans la
recherche sur les cyborgs, étres mi-humains,
mi-mécaniques. Ello travalllait pour l'organi-
sation “les Justes”, mais ignorait l'utilisation
qui était faite de ses travaux. Un jour pour-
tant, ollo apprit que ses découvartes ser-
vaient & la destruction des mutants. Etant
elle-méme mutante, olle fut choquédo ot voulut
s'opposer & ses employours. Mais les Justes
I'emprisonnérent dans un costume cyborg en
formo d'ceul dans le but de I'obliger définitive-
ment a travailler pour eux. Nanny finit tout de
méme par leur échapper, mais sa raison fut
ébraniée par ce choc. Elle décida do consa-
cror sa vio a sauver les jounes mutants de
l'exploitation d'humains sans scrupules
Mais, si les intentions de Nanny sont loua-
bles, ses méthodes sont moralement contes-
tables. Le premier mutant "sauvé”™ par Nanny
fut Peter, un jeune homme prisonniar du mys-
térieux Mister Sinistre. Promier des “enfants
perdus” do Nanny, Poter devint son assistant
sous le nom de Faiseur d'Orphelins. Com-
menca alors pour les deux comparses uno
quito acharnéo pour retrouver tous les en-
fants mutants et les “sauver” d'éventuols ox-
ploiteurs. Parfois le sauvotage s'avéra utilo,
notamment pour les enfants menacés par Si-
nistre, mais d'autros fois, Iis enlevdrent des
onfants & dos parents inoffonsifs. Nanny pla-
cait les enfants en animation suspendue dans
dos cocons, persuadéo do los mettre ainsi
hors de danger, et avec l'intontion de les ré-
velller en des temps meilleurs

Nanny envahit le comploxe secret de Sinis-
tro, dissimulé dans les sous-sols d'un orpheli-
nat du Nebraska, pour sauver lo lis de Cy-
clope, Christopher Summers. Elle se hourta &
Strange Girl et Cyclope, mais les bébés mu-
tants furent finaloment emportés par les dé-
mons de N'astirh. Pendant ce terrps, le Fai-
seur d'Orphelins capturait Franklir Richards,
lo fils de Red ot Jane Richards, dos FF. Aprés
une course poursuite, les FF récupérérent
lour fis en faisant exploser le vaisseau do
Nanny. Nanny ot le Faiseur d'Orphelins s'en
sortirent indemnes et s'enfuirent on se 16lé-
portant.

TAILLE: 90 cm POIDS: Non rovélé
YEUX: Couleur non révéiée
CHEVEUX: Couleur non ravélée

DEGRE DE FORCE: Nanny possdde la force
normale d'une femme de son dge qui prati-
que modérément I'exercice physique

POUVOIRS: Nanny est un mutant doué d'un
pouvoir télépathique léger. Elle parvient a
contrdler télépathiquement los gens en lour
jetant sa “poudre magique”, un mélange chi-
mique qu'elle a mis au point elle-mbéme

ARMES: Nanny ost un cyborg enfermé dans
un costume de combat en forme d'eeul, qul
contiant un potit systéme de propulsion qui lui
permet de voler sur de courtes distances, et
de petits lance-missiles




N’ASTIRH

VERITABLE NOM: N astirh
PROFESSION: Conquérant, sorcier

IDENTITE: Les habitants de la Terre
ignorent I'existence de N'astirh,

STATUT LEGAL: Inapplicable
AUTRES NOMS: Inconnus

LIEU DE NAISSANCE: Les Limbes de
Bélasco

SITUATION DE FAMILLE: Inapplicable
PARENTS CONNUS: Aucun

GROUPE D'APPARTENANCE: Dé-
mons des Limbes

BASE D'OPERATIONS: Les Limbes de
Bélasco

PREMIERE APPARITION: X-TERMINA-
TOR 1

ORIGINES: N'astirh est un démon origi-
naire des Limbes, une dimension long-
temps dirigée par le sorcier Bélasco.
N'astirh souhaitait étudier la magie avec
Bélasco, mais deux humains lui passé-
rent devant, Tornade (d'une réalité al-
ternative) et plus tard lllyana Raspou-
tine, qui prendra le nom de Magie. Fu-
rieux, N'astirh se rebella contre I'autori-
1é de Bélasco. Il empécha S'ym, le bras
droit de Bélasco, de tuer lllyana, car |l
savait qu'elle lui serait bientdt trés utile.
Puis il vola le livre de magie de Bélasco,
et s'enfuit dans un passé lointain. La, |l
apprit & connaitre tous les tours de ma-
gie et devint un sorcier redoutable. Ce-
pendant, Magie finit par renverser Bé-
lasco, qui s'enfuit dans une autre di-
mension. Mais elle préféra quitter les
Limbes pour rejoincre ses amis les
Nouveaux Mutants sur Terre. Les
Limbes tombérent alors sous la coupe
de S'ym, devenu extrémement puissant
a la suite d'une contamination par le vi-
rus transmode. S'ym envoya N'astirh et
ses démons (les N'asteris) sur Terre
pour enlever treize bébés humains por-
teurs d'un grand potentiel mutant, qui
serviraient & ouvrir une porte entre les
Limbes et la Terre

N'astirh obéit a S'ym, avec la ferme
intention de le trahir une fois sur Terre.
Pendant que les démons cherchaient

les bébés, N'astirh commenca, a l'aide
de sortiléges, a affaiblir les barriéres di-
mensionnelles entre les Limbes et la
Terre, et a transformer Manhattan en champ de bataille: c'était les prémisses d'Inferno. Pour mener sa tache a bien, N'astirh
avait besoin des pouvoirs de Magie (ceux de son coté démoniaque), la seule capable de manipuler I'épée magique qui ouvrirait
assez grand le passage. Mais S'ym avait volé I'épée lors d'un affrontement avec les Nouveaux Mutants dans les Limbas. N'astirh
offrit son aide & Magie pour délivrer ses amis a condition qu'elle accepte d'écouter son cdté noir, et I'épouse plus tard. N'ayant
pas le choix, Magie accepta. Elle combattit S'ym, reprit son épée et devint I'Enfant des Ténébres. Le passage s'ouvrit alors, et
des hordes de démons déferiérent sur Terre, plongeant Manhattan dans le chaos d'Inferno.

L'Enfant des Ténébres, voulant racheter sa conduite, renvoya les Nouveaux Mutants & Manhattan avec un disque magique
qui aspira S'ym et les démons dans les Limbas. La porte se referma et Magie redevint I'enfant innocente qu'elle était avant sa
rencontre avec Bélasco. N'astirh, lui, resta sur Terre: il voulait ouvrir une nouvelle porte entre la Terre et les Limbes grace a Ma-
delyne Pryor et son fils Christopher Summers. Il fit de Madelyne la terrifiante Reine-Démon, mais le pouvoir de cette créature dé-
passa bientdt celui de N'astirh, qui fut défait par les X-Men et Facteur-X lors d'un combat furieux. Manhattan retrouva son aspect
normal, malgré la présence de quelques démons restés sur Terre. On ignore ce qu'est devenu N'astirh, s'il est vivant ou mort
TAILLE: Variable POIDS: Variable YEUX: Rouges CHEVEUX: Sans DEGRE DE FORCE: Inconnu.
POUVOIRS: N'astirh posséde des dispositions naturelles pour manipuler les forces mystiques. |l maitrise parfaitemert le livre de
magie de Bélasco. Il peut transformer en démons tous les humains qu'il touche, Il peut voler, et modifier sa taille. Depuis qu'il a
été changé en circuit vivant par le virus transmode, il est totalement invulnérable, il peut reproduire les fonctions de n'importe
quelle machine et changer de forme a volonta. |l peut aussi passer le virus transmode a d'autres étres vivants et pomper leur
énergie vitale.

48



NEBULA

VERITABLE NOM: Non revelé

PROFESSION: Pirate, mercenaire,
conquérante

IDENTITE: Nébula n'a pas de double
identité; son existence est nconnue de la
plupart des Terriens.

STATUT LEGAL: Inconnu

AUTRES NOMS: Inconnus

LIEU DE NAISSANCE: Inconnu
SITUATION DE FAMILLE: Non révélée

PARENTS CONNUS: Thanos (grand-
pére), Eros (Starfox, grand-oncle), Men-
tor (arriere-grand-pére)

GROUPE D'APPARTENANCE: Chef
d'une bande de mercenaires comprenant
Skunge, Kehl, Gunthar et Levan

BASE D'OPERATIONS: L'espace connu

PREMIERE APPARITION: AVENGERS
257

ORIGINES: On sait peu de choses sur la
vie ce Nébula avant qu'elle s'empare de
Sanctuaire ll, le satellite en orbite solaire
construit et utilisé comme base d'opéra-
tions par Thanos, le mutant de Titan, dont
elle prétend qu'il est son grand-pére. Du-
rant les centaines d'années de son exis-
tence, il est probable que Thanos ait eu
plusieurs compagnes et épouses. Nébula
semble étre la fille d'un des fils de Tha-
nos, ou d'une des filles qu'il eut avec une
de ses compagnes. Son pare et sa mére
n'ont pas été identifiés. Thanos ayant fini
par se retrouver immobilisé, entre la vie
et la mort, Nébula envoya un groupe de
ses plus fidéles complices sur Sanctuaire
Il, afin de réparer ses moteurs de propul-
sion et de téléporter la station orbitale
hors du systéme solaire. Les hommes de
main, parmi lesquels Gunthar le Rigel-
lien, Kehl le Taurien, Levan le Sark et
Skunge le Laxidazian, se trouvérent face
au Vengeur Captain Marvel, dépéché sur
Sanctuaire Il pour étudier son utilisation
éventuelle. Les sbires de Nébula sortirent
le satellite du systéme solaire avec Cap-
tain Marvel a son bord, et retrouvérent
Nébula. Celle-ci projetait de conquérir
I'empire Skrull qui sombrait dans le chaos
avec la destruction de I'empire du tréne
par Galactus, le dévoreur de planétes. Ne
sachant pas comment repartir, Captain
Marvel fit semblant d'adhérer au projet de
Nébula mais aida en fait les Skrulls a éva-
cuer la colonie éloignée qu'elle voulait détruire. Les Vengeurs finirent par localiser leur compagnon et s'allierent aux
Skrulls contre Nébula. Avant que les Vengeurs aient pu rattraper Nébula, celle-ci détruisit la colonie Skrull et la planéte
Xandar, le monde d'origine d'un allié des Vengeurs, Firelord. En combattant Nébula, Starfox, membre des Vengeurs et
frére de Thanos, apprit qu'elle était sa petite-fille, et donc sa propre petite-niéce. Peu apreés, le tout-puissant Beyonder,
souhaitant en savoir plus sur les Vengeurs, arriva sur les lieux et, en essayant de les aider a vaincre Nébula, il lui permit
en fait — ainsi qu'a ses complices — de fuir, en les téléportant loin de la galaxie d'Androméde. Thanos n’a jamais admis
que Nébula était sa petite-fille. Elle essaya de lui arracher le Gant d’Eternité lors de la grande confrontation entre Tha-
nos, les héros et les dieux de I'univers. C'est a Warlock qu'échut le gant et Nébula fut confiée a la garde de Starfox.

TAILLE: 1,85m POIDS: 84 kg YEUX: Bleus CHEVEUX: Noirs PEAU: Bleue
FORCE: Inconnue, Nébula n'a pas fait preuve d'une force surhumaine

POUVOIRS: Inconnus. Nébula n'a pas fait preuve de capacités physiques et mentales surhumaines jusqu'alors, mais
elle s'est servie d'une technologie extraterrestre avancee.

CAPACITES: Nébula est une brillante stratége dont le manque certain de scrupules en fait un ennemi dangereux.
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- NEKRA

- VERITABLE NOM: Nekra Sinclair
- PROFESSION: Grande Prétresse
IDENTITE: Secrete : :
 STATUT LEGAL: Citoyenne américaine LR ,
avec casier judiciaire =
AUTRES NOMS: Adrienne Hatros
“SITUATION DE FAMILLE: Ancienne
épouse de Mandrill ; : :

PARENTS CONNUS: Gemma Sinclair =

. {meére, décédée) - Buck Sinclair (pére, : ;
08d5) . ;

- GROUPE D'APPARTENANCE: Ex-pre-

- fresse de Spectre Noir, ex-prétresse du =~

culte de Kali, membre de la Légion Mor- -

- BASE D'OPERATIONS: Mobile :
PREMIERE APPARITION: SHANNA
THE SHE-DEVIL 4 Y L

'DRIGINES: Nekra est 1a fille de Gemma
- Sinclair, femme de meénage noire du
Centre d'essais atomiques de Los Ala-
mos (Nouveau-Mexique}. Gemma et un
“savant, Frederick Beechman, furent ex-
- posés a une dose massive de radiations
a la suite d'une explosion qui fendit une
pile nuicigaire. Un an plus tard, alle met- =
tait au monde une fille a la peau blanche
- comme de la craie et ayant des crocs.
‘De méme, ia femme de Beechman don-
‘na je jour & un fils ayant fa peau noire he-
rissée de touffes de poils. La fille fut 1
détestée de ses parents et des autres enfants qui
i voyaient en elle un monsire. A'age de 10 ans, Nekra
(- s'enfuit de chez elle et, dans le désert du Nouveau-
.- Mexique, elle rencontra Jérome Beechman gue son
- pére avait abandonné 1a. Les deux enfants menérent
une vie arrante. fuyant toute camaraderie humaine.
Pendant six ans, ils s'instruisirent en dcoutant aux
- portes des écoles el en lisant des livres volés. Mais
une nuit, iis furent découverts et attaqués. Sous l'effet de ia colre, les pouvoirs latents de Nekra se manifestérent;
- avec son compagnon, elie tua plusieurs de leurs agresseurs et chassa les autres. Au fit des années, Nekra se mita
ressembler & un vampire tandis que Jérdme prenait le faciés d’'un mandrill, dont il prit fe nom. Ce dermnier décida de
* renverser les gouvernements da frois petits états africains mais ses plans furent contrecarrés par Shanna O'Hara.
Mandrill et Nekra formerent alors fe Spactra Noir, o?:nisation de femmes noires voulant renverser le gouvernement
des Etats-Unis. Mais Daredevil, aidé de Shanna et de la Veuve Noire, mit fin au complct. Mandrill réussit a s'échap-
per mais Nekra fut confiée au SHIELD qui 'a drogua afin de neutraliser ses pouvoirs. Un jour, regardant le Maitre de
-1a Haine & la télévision, efte percut les fréquences subliminales destinées a instiller la haine chez les téléspectateurs.
- Du coup, elle retrouva ses pouvoirs et elle 3'échappa en jurant de se venger de Mandrill qui I'avait abandonnée. Elle
- arriva par hasard dans l'antre d'une secte siégeant dans une galerie abandonnée du métro de New York. Elle s'offrit
en sacrifice a Kali, ia déesse de la mort, sachant bien qu'elle serait sauvée par ses pouvoirs. Elte devint alors la
grande préiresse du culte de Kali. Plus tard, s'étant établie sur la cote Ouest, elle assassina Adrienne Hatros, veuve
- du fondateur d'une clinique spécialisée dans la recherche émotionnelle, dont elie prit la place. Mais Jessica Drew,
alias Spider-Woman, qui travailiait & a clinique, découvrit le pot aux roses, Au cours de la bataille qui §'ensuivit, Ne-
kra fut grievement blessee et de nouveau confiée au SHIELD. Tres rapidement rétablie, elfe s'enfuit. Abandonnant
te culte de Kali, elle entra en contact avec Ergot Noir, maitre du Vaudou, et fit la connaissance du Molssonneur dont
- elle ralfia la Légion Mortelle. Elle ajda Ergot Noir & créer un zombia & la ressemblance de Simon Williams, alias Won-
- der Man, frare du Moissonneur. Ce dernier fut tué lors d'un affrontement avec Vision et Simon; Nekra découvrit son
cadavre et le ranima pour le transformer en zombie.
TAILLE: 1,78 m - POIDS: 63 kg YEUX: Noirs CHEVEUX: Noirs
CARACTERISTIQUES: Parfols qualifiée d'albinos, Nekra g une peau aussi blanche que la craie mais des cheveux
‘noirs. Elle a aussi des canines en forme de crocs.
POUVOIRS: Elle peut augmenter sa force, son endurance, sa résistance en utilisant ses émotions fortes. Elle par-
vientméme a résister & la pénétration de balles de petit calibre, & la chaleur, & I'explosion de 50 kg de TNT & une dis-
fance de 1,50 m et a des temperatures allant de —307 & +530°, Mais les pouvoirs de Nekra étant basés sur son état
emotionnel, ils sont limités en durée. Cenaines drogues inhiban: toute émotion peuvent les bloguer. Ajoutons que
Nekra est une formidable athléte qui a pu combatire des héros aussi entrainés que Daredevil et Spider-Woman. Elie
a 618 initide aux rites vaudous.
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NEVILLE, KATE

VERITABLE NOM: Kathleen Neville
PROFESSION: Agent du SHIELD
IDENTITE: Connue du public

STATUT LEGAL: Citoyenne des Elats-
Unis sans casier judiciaire

AUTRES NOMS: Aucun

LIEU DE NAISSANCE: Long Island, New
York

SITUATION DE FAMILLE: Célibataire
PARENTS CONNUS: Marge Neville
GROUPE D'APPARTENANCE: SHIELD

BASE D'OPERATIONS: SHIELD Tau/
Ce, puis Nova Scotia, Canada

PREMIERE APPARITION: NICK FURY,
AGENT OF SHIELD 3

ORIGINES: Membre de I'école du
SHIELD, Kate Neville se spécialisa dans
les exécutions avant d'étre affectée a la
base Tau/Ce, un poste de communica-
tion de classe C situé a Philadelphie, ou
elle était hotesse d'accueil dans une
compagnie d'assurance qui servait de
couverture au SHIELD.

Lorsque le SHIELD tomba aux mains
des Deltites, des créatures artificielles
clonées a partir d'humains, son direc-
teur, Nick Fury, dut s'enfuir et renier son
organisation. Plus tard, il tenta de s'infil-
trer avec son allié Alexander Goodwin
Pierce dans la base Tau/Ce. Kate Ne-
ville voulut le capturer pour obtenir une
promotion. Elle échoua mais devint la
candidate idéale pour un projet secret
nommé DELTA, et fut soumise au “sa-
crement de la fin".

Pourtant, elle refusa I'endoctrinement
et fut emprisonnée a la base Celta, puis
transférée sur un satellite du SHIELD.
Avec 'aide de Madame Hydra, elle s'é-
chappa. Un groupe d'agents du SHIELD
se joignit a elle, et ensemble, ils détruisi-
rent la base Delta.

Aprés le démantélement du SHIELD,
Kate Neville accompagna Nick Fury a
Nova Scotia pour travailler dans sa nou-
velle organisation, appelée a devenir le
nouveau SHIELD.

TAILLE: 1,73 m
POIDS: 60 kg
YEUX: Marron
CHEVEUX: Bruns

DEGRE DE FORCE: Kate Neville pos-
séde la force normale d'une femme de
son age et de sa taille qui pratique nor-
malement I'exercice physique.

POUVOIRS: Aucun

AUTRES: Kate Neville est une excel-
lente spécialiste du combat a mains
nues, et a une connaissance rés poin-
tue des armes a feu. C'est une tueuse
professionnelle, au fait de toutes les
techniques en la matiére.
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NEW MUTANTS
(LES NOUVEAUX MUTANTS)

Les Nouveaux Mutants sont une équipe d'adoles-
cents aux super-pouvoirs fondée par le Professeur
Xavier, lui-méme mutant et mentor d'un autre groupe:
les X-Men. Les Nouveaux Mutants fréquentent I'Ecole
du Professeur Xavier pour Jeunes Surdoués située a
Salem Center, Westchester County, dans I'état de
New York. lls y apprennent a contréler leurs pouvoirs
mais suivent aussi un enseignement traditionnel.

La société craint et méprise les mutants. Le réve de
Xavier, c'est qu'un jour, cette méme société les ac-
cepte. Les premiers X-Men étaient eux aussi des ado-
lescents quand Xavier les a pris en charge. Il leur a
appris a maitriser leurs pouvoirs pour ne pas s'en ser-
vir contre autrui ni contre eux-mémes. |l leur a aussi
appris a les utiliser contre les vilains qui menacent
I'humanité. Puis, bouleversé par la mort de Thunder-
bird et de Phénix et par le rapt de ses éléves par les
Brood, Xavier décida de renoncer a entrainer les mu-
tants. Mais son amie Moira Mac Taggert le persuada
de faire exception pour deux jeunes flles aux super-
pouvoirs: Shan Coy Manh, alias Karma, et Rahne Sin-
clair, qui prit par la suite le nom de code de Félina. Peu
aprés, Xavier regut une lettre d'un Indien nomme Aigle
Noir qui lui demandait de s'occuper de sa petite fille,
Danielle Moonstar. Aigle Noir fut assassiné par des
mercenaires a la solde de Donald Pierce, I'ex-Fou
Blanc du Cercle Intérieur du Club des Damnés. Da-
nielle Moonstar décida de s'associer a Xavier pour
traquer Pierce.

Les hommes de Pierce s'attaquérent alors a un
jeune mutant brésilien, Roberto Da Costa et ils tuérent
son amie, Juliana Sandoval. Da Costa se joignit alors
a I'équipe de jeunes mutants pour se venger de
Pierce. Xavier et ses éléves affrontérent Donald
Pierce et ses mercenaires ainsi qu'un jeune mutant du
nom de Sam Guthrie. Guthrie refusa de tuer les
jeunes gens et Pierce fut vaincu par Xavier et ses qua-
tre protégés. Sam Guthrie se joignit a eux et les cinq
jeunes gens furent les premiers membres de la nou-
velle équipe du Professeur Xavier: les Nouveaux Mu-
tants. Par la suite, d'autres éléves se joignirent a eux:
Magma, Magie, Cypher (décédé), un extraterrestre
nommé Warlock. Karma fut le premier leader de I'é-
quipe. Mirage et Rocket lui ont succeédé dans cette
fonction.

L'équipe des NOUVEAUX MUTANTS est en perpé-
tuelle évolution. Le premier grand changement se pro-
duisit lorsque Xavier, gravement blessé, demanda a
son vieil ennemi Magnéto de diriger I'école a sa place.
L’amie de Xavier, la princesse Lilandra, et Corsaire té-
léportérent le Prefesseur a bord du vaisseau des Star-
jammers dans la galaxie Shi'ar. Mais depuis, Magné-
to, devenu le chef du Cercle Intérieur du Club des
Damnés, veut assurer la suprématie de la race mu-
tante. Ses éléves I'ont donc renié et leur Q.G. ayant
é1é détruit par les Maraudeurs, ils sont désormais he-
bergés par Facteur-X et comptent parmi eux de nou-
veaux membres: Big Bang, Rusty, Rictor et Skids qui
appartenaient auparavant au groupe des X-Termina-
tors.

PREMIERE APPARITION: MARVEL GRAPHIC
NOVEL 4.
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: KARMA
(Shan Cay Manh) 1ére appartion:
MARVEL GRAPHIC NOVEL 4

MIRAGE
{Daniefle Moonstar) 1ére appar-

SOLAR :
(Roberto Da Costa) 18re appari-
tion: MARVEL GRAPHIC NOVEL 4

tion: MARVEL GRAPHIC NOV=L 4
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(tiyana Raspoutine) 1ére appari-
¥on: NEW MUTANTS 14

WARLOCK
;bo apparition:. NEW MUTANTS
1 :

CYPHER

{Dougias Ramsay) tére apparition:
NEW MUTANTS 21




NIGHTCRAWLER (piABLO)

VERITABLE NOM: Kurt Wagner
PROFESSION: Aventurier, étudiant
IDENTITE: Secréte

STATUT LEGAL: Citoyen ouest-allemand
sans casier judiciaire

AUTRES NOMS: Aucun

LIEU DE NAISSANCE: Les Aloes bava-
roises

SITUATION DE FAMILLE: Célibataire
PARENTS CONNUS: Erik Wagner (pére,
décédé) - Margall Szardos (mére adoptive) -
Stefan Szardos (frére adoptif, décédé) - Je-
maine Szardos, alias Amanda Sefton (soeur
adoptive). Le nom de la mére de Wagner,
présumée décédée, est inconnu

GROUPE D'APPARTENANCE: X-Men, en-
suite Excalibur,

BASE D'OPERATIONS: Phare de Captain
Britain (Brian Braddock) sur la cdte britanni-
que

PREMIERE APPARITION: USA: Giant-Size
X-Men 1 - FRANCE: Spécial Strange 6.
ORIGINES: Kurt Wagner est né avec des
particularités physiques mais ce n'est qu'a
la puberté que se manifesta son pouvoir de
téléportation. Juste aprés sa naissance, il fut
trouvé dans un petit refuge des Alpes bava-
roises par Margall Szardos, sorciére et reine
des Gitans. Son pére, Erik Wagner, fut re-
trouvé sur la route, mort d'une crise cardia-
que, tandis que sa mére agonisait prés du
bébé. Margali emmena Kurt au petit cirque
ol elle était diseuse de bonne aventure.
L'enfant ne fut jamais légalement adopté
mais les membres du cirque furent sa fa-
mille.

Son enfance fut heureuse, en compagnie
de Stefan et Jemaine, les vrais enfants de
Margali. Il fit preuve tout petit d'une extraor-
dinaire agilité et il devint le meilleur acrobate
du cirque. Le public le prenait pour un hu-
main normal portant un costume de démon.

Plus tard, le millionnaire texan Amos Jar-
dine, propriétaire d'un grand cirque en Flo-
ride, acheta le cirque ou vivait Wagner, mais
il exigea que celui-ci soit cantonne avec les
monstres, Désespéré, Kurt voulut rejoindre
Stefan en Allemagne, a Winzeldorf. Mais il
apprit que Stefan avait tué plusieurs enfants
au cours d'une crise de folie. Il fint par le re-
trouver mais, en voulant le calmer, il le tua.
Les gens du village le prirent pour un démon
responsable du meurtre des enfants. Au
moment ol ils allaient I'exécuter, il fut sauvé
par le Prolesseur Xavier venu lul proposer
d'entrer chez les X-Men. Wagner accepta
de faire partie de I'équipe et partit aux Etats-
Unis ou, par la suite, il retrouva Jemaine qui
y vivait sous le nom d'Amanda Sefton,

Blessés lors de l'attaque des Morlocks
par les Maraudeurs, Diablo et Etincelle fu-
rent recueillis par Moira Mac Taggert sur I'lle
de Muir an Ecosse. C'est 1a qu'ils apprirent la "mort” des X-Men. s décidérent de reprendre le flambeau et créérent avec Captain Britain,
Meggan et Phénix une nouvelle équipe: Excalibur,

TAILLE: 1,75 m POIDS: 88 kg YEUX: Jaunes et brillants, aux pupilles non visibles CHEVEUX: Bleu indigo
SIGNES PARTICULIERS: Diablo n'a que trois doigts (dont un pouce opposable) a chaque main et deux orteils plus longs que ceux d'un hu-
main, a chaque pied. Ses mains et ses pieds sont couverts de nombreuses petites vantouses qui lui permettent d'adhérer aux murs. |l pos-
séde une longue queue préhensile d'environ 10 m pouvant supporter son propre poids. Son corps est presque entiérement recouvert d'une
fourrure bleue grace a laquelie il passe inapergu la nuit. Il a des oreilles pointues et des canines en forme de crocs. Sa colonne vertébrale
étant extraordinairement souple, il peut passer de longues heures en position semi-accroupie.

POUVOIRS: Diablo est un mutant pouvant se téléporter lui-méme, ainsi que ses vétements et une certaine masse en contact avec lul. Il dis-
parait dans une autre dimension et revient dans la sienne en un point qu'il détermine a volonté, Tout se passe si rapidement qu'il ignore qu'il
se trouve dans une autre dimension. Son pouvoir de téléportation n'est pas psionique, c'est plutét le résultat d'une réaction biochimique/
biophysique qu'il déclenche mentalement.

Quand il se téléporte, Diablo laisse derriére lui de la lumée et une horrible odeur de soufre briilé. Sa téléportation est toujours accompa-
gné du bruit étoufté de I'air qui vient remplir le vide qu'il laisse. Diablo se téléporte plus facilement entre le Nord et le Sud qu'entre I'Est et
I'Ouest. La téléportation verticale est difficile et dangereuse

On ignore jusqu'a quel poids Diablo peut porter en se téléportant ni la distance qu'il peut effectuer avec une charge supplémentaire.
Quand il transporte un passager, méme sur de courtes distances, tous deux sont trés affaiblis; leur téléportation sur de trop longues dis-
tances pourrait entrainer leur mort

Diablo est un superbe athléte et un acrobate de classe olympique. |l peut soulever 112 kg et sauter environ 2,40 m en hauteur sans élan.
Il pratique le combat corps a corps et est un maitre de I'escrime qu'il pratique aussi avec sa queue.
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NIGHTMARE
(CAUCHEMAR)

Cauchemar est une entité humanoide
malveillante. Ses origines sont inconfiues: Sa
monture est un infermat étalon et il se “nourrt™
des réves des humains dont it tire sa subsistance:
@1 son énergie. Cauchemar vit dans fe Monde du

Cauchemat, a lintérieur de fa Dimension des
Réves. [ contrdle Vinconscient collectif de

Fhumanité ot i i arrive 96 manipulor 168 1ves &

- ses propres ot sinistas fins. Dans $on dormaing

surréaliste, dont la paysage est jonché des

restes de Fimagination humaine, Cauchemar est

- pratiquement invincible. A part fe Dr Strange, .

sorcier supréme de ta Terre, rares sont les

marteis qui ont Survécy & un combat avec:

Cauchemar dans son royaume. : :

En projatant son pouvoir hors de sa dimension;

Cauthamar exsrce un grand controle sur ceux

ggdomml il attire les formes astrales des

} dans son foyaume. pour les étudies,

. landis gue leurs corps sont dans ia coma. Une

fois quia tas “ames” des dormeurs sont'dans son -

. domaine, Cauchemar paul los emprisonner dans

des globes de force, raduire ieur taille, les

changer en plarre ou leg assaillic de feurs plus
andes peurs. Il peut indélinimant capturer les

“amas” mais & 1a jorgue, celies-ci perdent de

- Jeur vitalité et eltes ne ful servent plus & rien, -
Lo but ultime de Cauchemar ast, par des moyens

- pocultes, dlincorporer fe monde du réveil & scn
domaine et de le gouverner.

Le seul ennemi naturel de Cauchemar dans

toutes les dimensions est Guigol, la créature qui

ne dort jamais ot paut donc résister a son

PREMIERE APPARITION: STRANGE
TALES 110 RO
TAILLE: Variable -

POIDS: Inconnu

YEUX: Blaus-noirs
CHEVEUX: Gria

DEGRE DE FORCE: Non ravélé




- avait recueiliie sur une météorite. C'est ainsi que

~ ming Sta wwmuwwmmaﬂm i
| ravant, aumad‘mv!sionmym {Espritdu
_-mmmmauwakwé&hmm.cmuhnv&_ o
-t d'un costume de cow-boy blanc, imprégné
. d'une poudre phosphorescente que Flaming Star

: naqunlaiégendeducwmi'do”l‘omm un ca-
- yalier-fantdme au service de la justice. Carter : F
:Mayamétéh:épwdoshors‘lmtoi son frére, ; G

1o marshall américain Lincoln Slade, pruson)don. ; : o
"""tﬁémhbgmmmmmmxdeuxm : et
f"--dontfmhn!agrm‘pémdemon&ade e : L= : S SN

- Hamilton Slade étudia l'archéologie dans I'ss- :
mamwmmrwmammummmmw Aucmdefodﬂosdtoctuéessnmpagnie?
~ d'un groupe d’archéologues de I'Université du Nevada, it tomba enfin sur cette sépulture située dans une grotte souterraine
~d'un tumulus comanche. Alors qu'il examinait le site, Slade vit sortir d'une ume funéraire le costume fantdme du Cavalier de
~ IOmbre. Dans un éciair aveuglant it fut possédé par 'esprit du Cavalier el acquit une foule de pouvoirs. Banshes, e cheval
 fantdme de son ancétre, le rejoignit et it Penfourcha pour aller sauver Johnny Blaze du magicien Moondark. Ensuiite, Stade .
: .mw&sa!omemmleewpwﬂmmenudesmaventme Deplns,cmquefoiaqu‘ﬂestcomrmtéwmal s&adesa_:
thmaaﬂmdel’On&femiecmm 3

 TAILLE: 1,82m  POIDS: Variable (de 0 & 90 kg)  YEUX: Blmpours:aae uecousemmmmiacamm;

- CHEVEUX: Bruns-roux pour Slade, de couleur incornue pour le Cavalier
~ POUVOIRS: La@vmwwmamxmwmmmwmmwnmm [
_ peut & volonté se rendre intangible, traverser toute substance physique connue ou laisser des objets le traverser. Sous sa
forme intangible, rian ne peu: fui causer de blassure, son poids est nul, i marche et court dans I'air aussi bien que surterra &
ne vitesse d'environ 30 km/h. i ignore pratiquement fa fatigue. It peut auss: devenir invisible & volonté, soit totalement, soit
;?-enpa:ﬁe(l‘eﬂetemalorsmiwﬂ) Le Cavalier est dous d'une sorte de sens surnature! fui permettant de sentir la présence
*mwwamdimc'mwom unenemagquues'ilastpcsswéwlewpsdesonm Le temps de
- possession est limité & six heures,
~ ARMES: ff posséda un revolver magique, apparmentun(:onwmu qui tire des "balles fantomes” silencieuses, sortes;
: ‘deprojecﬁiesdeluméreaymuepouvo&decaknerlesnedsdesetrasvlvamsqu‘nsxmversemaqw!essoﬁdasmpewenl
_ amréfer. Lubanespmvoqmmmpamlymmmpormdumnxenvkonunenewe(wmzcemmséhwaumémbo!isme
4 acuumlquaHuﬁcsmqull‘eﬂetsedssipaenWsewndes) Elles n'affectent exclusivement que les étras vivants,
LeCava!ierdeI'Ombremédeawdmbsommwmwhmbetwmmmmzmr&?me-_-
-mmammHumwm&rmemammmtsmum : ;
~ TRANSPORT: LeCavaheraedépiaoesufeansheemnpossédehphpmdosdonssumamlsdewnmﬁreel 3 téria-
"{-lisoloraquece!ui-ciptendpossesmondesmde ugmswtmoudanslesairsélamamevkassaqumchevatmmar
: ’(SSM) :
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NIGHT SHIFT
(LEQUIPE DE NUIT)

L'Equipe de Nuit est principale-
ment composée de criminels do-
tés de pouvoirs surhumains ou
surnaturels. L'Equipe fut créée
par le justicier masqué connu
sous le nom du Suaire. lls sont
basés en Californie et y ont plu-
sieurs repaires, notamment la
Tour des Ombres.

Le Suaire est en réalité un justi-
cier mais Il pense étre plus effi-
cace si le public et les criminels le
prennent pour un malfaiteur.
C'est suivant ce principe qu'il a
créé I'Equipe de Nuit dont tous les
membres, excepté Jack Russell
(alias le Lycanthrope), sont des
criminels. Seul Russell sait que le
Suaire est en réalité un justicier
qui fait combattre I'Equipe de Nuit
contre d'autres organisations cri-
minelles dont les butins illéga-
lement acquis sont ensuite par-
tagés entre les membres de
I'Equipe.

C'est en l'absence du Suaire
que I'Equipe de Nuit s'est récem-
ment opposée aux Vengeurs de
la Cote Ouest. Un ancien acteur,
Jason Roland alias le Bourreau,
prit la téte du groupe et leur fit su-
bir un rituel démoniaque ou ils
donnérent leurs ames en
échange de pouvoirs plus perfor-
mants et de la célébrité dont ils

NV

N
2

L=

SHROUD (Le Suaire
1ére app. SUPER-VILLAIN -UP &

161e app, MARVEL SPOTLIGHT 2

BROTHERS GRIMM
(Fréres Grimm)
1ére app. IRON MAN 188

MOTH

YSPSY )
1ére app. SPIDER- AN 10

TATTLEDEMALION (Le Loqueteux
1ére app, WEREWOLF BY NIGHT

<

MISFIT

VERITABLE NOM: Non révélé
PROFESSION: Professionnel
du crime

IDENTITE: Secréte

STATUT LEGAL: Vraisembla-
blement citoyen américain

AUTRES NOMS: Aucun de
connu

LIEU DE NAISSANCE: Non
révélé

SITUATION DE FAMILLE:
Non réveélée

FAMILLE CONNUE: Aucune
ORIGINES: Misfit a apparem-
ment subi un traitement du
Power Broker desliné a aug-
menter sa force, mais qul a
provoqué des déformations
physiques importantes

TAILLE: 1,87 m
POIDS: 132 kg
YEUX: Bleus
CHEVEUX: Blonds

POUVOIRS: Mistit posséde
une force surhumaine et est
capable de soulever (presser)
environ 10 tonnes




NEEDLE (AIGUILLE)

VERITABLE NOM: Non ré-
vélé

PROFESSION: Profession-
nel du crime, tailleur
IDENTITE: Connue de la
police

STATUT LEGAL: Citoyen
américain avec casier judi-
ciaire

AUTRES NOMS: Aucun de
connu

LIEU DE NAISSANCE: Non
révélé

SITUATION DE FAMILLE:
Non révélée

FAMILLE CONNUE: Au-
cune

ORIGINES: Aprés avoir été
molesté par des voyous, Ai-
guille développa des pou-
voirs hypnotiques. Il se fit
alors justicier et cousait la
bouche de jeunes “\},W‘
criminels jusqu'au jour

ou la pramiére
Spider-Woman lui fit 7%
cesser ce genre d'activite’

TAILLE: 1.82m

POIDS: 63 kg YEUX: Bleus
CHEVEUX: Chauve avec
quelques cheveux blancs

POUVOIRS: Aiguille peut
paralyser ses adversaires
en les hypnotisant. I sem-
ble qu'il est muet.

DIGGER

VERITABLE NOM: Roderick
Krupp

PROFESSION: Professionnel
du crime, fossoyeur

IDENTITE: Secréte
STATUT LEGAL: Vraisem-
blablement citoyen ameri-
cain, avec casier judiciaire
AUTRES NOMS: Aucun de
connu

LIEU DE NAISSANCE: Non
révélé

SITUATION DE FAMILLE:
Non révélée

FAMILLE CONNUE: Aucune

ORIGINES: Digger avait élu
domicile dans la Tour des
Ombres, se distrayant de ré-
cits macabres, avant que la
maison ne devienne le quar-
tier général de I'Equipe de
Nuit.

TAILLE: 220 m
POIDS: 108 kg
YEUX: Verts
CHEVEUX: Bruns

POUVOIRS: Digger posséde
la force normale d'un homme
de sa constitution et de son
age. Il ne dispose d'aucun
pouvoir particulier.

DANSEN
MACABRE

VERITABLE NOM: Non révé-
Ié

PROFESSION: Professionnelie
du crime, danseuse exolique
IDENTITE: Secréte

STATUT LEGAL: Citoyenne
américaine, casier judiciaire
vierge

AUTRES NOMS: Aucun de
connu

LIEU DE NAISSANCE: Non
révélé

SITUATION DE FAMILLE:
Non révélée

FAMILLE CONNUE: Aucune
ORIGINES: Membre d'une
secte de Kali, Danse Maca-
bre hypnotisa I'Araignée afin
qu'll attaque le Suaire et qu'ils
meurent tous les deux. Mais
le Suaire et I'Araignée s'asso-
ciérent pour la combattre.
TAILLE: 1,76 m

POIDS: 31 kg

YEUX: Bleus

CHEVEUX: Argent
POUVOIRS: L'origine de ses
pouvoirs est sans doute mys-
tique. lis lul permettent d'hyp-
notiser, voire de tuer, ceux
qui la regardent danser. Elle
peut en outre so rendre indé-
tectable, méme aux super-
sons de I'Araignée.
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TICKTOCK
;ERITABLE NOM: Non révé-

PROFESSION: Professionnel
du crime, chronométreur

IDENTITE: Secréte

STATUT LEGAL: Présumeé
citoyen amér.cain

AUTRES NOMS: Aucun de
connu

LIEU DE NAISSANCE: Non
révélé

SITUATION DE FAMILLE:
Non révélée

FAMILLE CONNUE: Aucune

ORIGINES: Avant de faire
partie de I'Equipe de Nuit, Tick-
tock assista Locksmith dans
sa tentative de capturer tous
les étres dotés de super-pou-
voirs de la région de Los An-
geles

TAILLE: 1,7Cm
POIDS: 135 kg
YEUX: Marron
CHEVEUX: Chauve

POUVOIRS: Ticklock pos-
séde le pouvoir de percevoir
les divers futurs susceptibles
d'arriver dans les 60 se-
condes sulvantes. Plus sa
“vision” de !'événement est
précise, plus il y a de
chances qu'il se réalise
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NIMROD
(NEMROD)

VERITABLE NOM: Nimrod
PROFESSION: Tueur

IDENTITE: Secréte pour la plupart des
Terriens d'aujourd’hui

STATUT LEGAL: Aucun
AUTRES NOMS: Non révélés

LIEU DE CREATION: Projet Nemrod,
dans un endroit non révélé des Elatls-
Unis, au début du 21éme siécle, dans une
réalité alternative

SITUATION DE FAMILLE: Inapplicable
PARENTS CONNUS: Inapplicable
GROUPE D'APPARTENANCE: Aucun

BASE D'OPERATIONS: Actugllement,
New York City

PREMIERE APPARITION: X-MEN 191

ORIGINES: Au début du 21éme siécle,
dans une réalité alternative, des robots-
sentinelles prirent le contrdle des Etats-
Unis afin d'éliminer les mutants surhu-
mains. Les seuls survivants furent Kathe-
rine Pryde, alias Ardel (son équivalent
dans cette réalité est Etincelle) et Rachel
Summers. Elles pénétrérent illégalement
dans un complexe “cybérobotique” top
secret afin de voir le “Projet Nemrod”™, vi-
sant a construire le robot-sentinelle le
plus sophistiqué de | époque. Elles furent
découvertes et poursuivies par les
gardes. Summers fut projetée dans un
passé ol les Sentinelles ne gouvernaient
pas I'Amérique. Mais elle voyagea en fait
dans notre réalité, et devint membre des
X-Men actuels sous le nom de Phénix
Nemrod tua Pryde aprés le départ de
Summers dans le temps.

Peu aprés l'arrivé2 de Rachel dans le
présent, Jaime Rodriguez, un employé
d'un marché aux poissons de Lower Man-
hattan, découvrit une amulette attachée a
un collier, dans un poisson. L'amulette
contenait I'esprit du magicien Kulan Gath
Mais un agresseur tua Rodriguez et vola
le collier. Kulan Gath put facilement domi-
ner l'esprit du voleur el jeta un sort qui
transforma Manhattan en une cité de sa
propre époque. Mais le sorcier supréme
de la dimension de la Terre, Docteur
Strange, réussit a faire naitre une autre
réalité, dans laquelle Kulan Gath n'aurail
jamais jeté son sort apparemment irré-
versible sur Manhattan et ses habitants.

Mais la magie de Strange venail de
provoquer un autre dvénement. Nemrod
fut pris dans un flux d'énergie inhabituel
el se retrouva au moment susmentionné
dans notre réalité. Programmeé pour pro-
téger tout étre humain autre que criminel,
Nemrod tua le voleur. Le collier tomba
dans les eaux usées, le long des voies du
métro ou se tenall Rodriguez. Ainsi, Ku-
lan Gath ne pul s'emparer du corps du
voleur et jeter un sort sur Manhattan. Nemrod a combattu les X-Men alliés aux héros surhumains (les Lords Cardinaux) du Cercle Inté-
rieur du Club des Damnés, qui ont réussi a le vaincre. Par la suite, le Moule Initial fusionna avec Nemrod et se heurta aux X-Men. L'élé-
ment Nemrod de la nouvelle entité réalisa que celle-ci était vivante et mutante puisqu'elle avait évolué. Elle incita le Moule, programme
pour exterminer les mutants, a s'autodétruire 2 l'instant ol Dazzler lui faisait franchir le Seuil du Péril.

TAILLE: 3m POIDS: 250 kg

YEUX (dans son apparence humaine actuelie): Marron CHEVEUX (dans son apparence humaine actuelle): Bruns
FORCE: Le degré précis de la force de Nemrod est inconnu, mais il doit étre de l'ordre de la catégorie 100.

POUVOIRS SURHUMAINS CONNUS: Nemrod est la sentinelle la plus sophistiquée pour la technologie de son époque et de sa réalité. Il
peut se transformer en étre humain ordinaire. Sa conscience électronque peut vivre indépendamment de son corps, lemporairement
tout du moins. On pense que Nemrod controle entiérement les éléments qui le composent jusqu'au stade moléculaire. Méme réduit en
poussiére, il pourrait peut-étre se reconstituer

Nemrod peut projeter une énergle puissante, de méme que des éclairs de plasma et des rayons désintégrateurs, des flux magnéti-
ques qui lui permettent de soulever d'énormes quantités de fer et d’acier. Il peut créer des champs de force autour de lui et se téléporter,
mais on ne connait pas les limites de ce pouvoir.
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NITRO

VERITABLE NOM: Robert Hunter
PROFESSION: Ancien ingénieur en électricité devenu crimi-
nel
IDENTITE: Conaue de la police
STATUT LEGAL: Citoyen des Etals-Unis sans casier judi-
claire
AUTRES NOMS: Aucun
LIEU DE NAISSANCE: Scranton, Pennsvivanie
SITUATION DE FAMILLE: Veul
PARENTS CONNUS: Mary (femme, décédée) - Virginia (fille)
GROUPE D'APPARTENANCE: Anclen mambre de la Légion
Lunatique :
BASE D'OPERATIONS: Mobile
PREMIERE APPARITION: CAPTAIN MARVEL 34
France: TITANS 15
ORIGINES: Robert Hunter étail un ingénieur en
électricité retraité ot radio amateur. La Légion
Lunatique, groupe de savants traitres kreas, qui
contrdlait ses émissions, decida d'en faire leur
agent, Dans un faboratoire généiique secrel, on
{ui fit suble un traitament qus eut pour affel de donner a
son corps 1@ pouvoir de faire exploser ses moléculbs
puis de les rassembier & volonté. On lui donna le nom de
Nitro et it fut chargé d'acquérir le Composé 13, un neuro-
gaz dangereux, inventé par F'armde américaine. i hut
combattu par Captain Mar-Vell qui le vainguit en ajou-
tant & Fénergie propre de Nitro celle gqui 5o dégageait
fors de sa permutation avec Rick Jones. Ses molécules
turent st cispersdes qu'il ne put les rassembler. Toute-
fois, apres des mois d'effort, Nitro se reconstitua et #
partit & fa recherche de Mar-Vell. Lors de leur affronte-
mant, Mars-vell captura la moitié de sa substance ga-
zeuse et Venferma dans un contairer blindé ol il ne put
sa reconstituer. Ce container ainsi que celui contenant
Pautre partie de ia substance gazeuse de Nitro furent
emmenés au Projet Pagasus pour y 8tra étudiés. Puils,
sur Fintervention de sa fille Virginia, Nitro fut ibéré. Une
fols sa substance reconstituée il put facilement s'échap-
per et il se géchaina sur Manhattar. Heureusement, I'A-
raignée parvint 2 anfermer sa substance gazeuse dans
un container en parlie rampl d'un gaz provoguant des
nausées. Enfarmé dans la prison spéciale de la Voute,
Nitro 8'en ast échappé lors des Actes de Vengeance. Au
cours d'un combat contre Rusty et Skids, des Nouveaux
Mutants, ses molécutas furent dispersées. On ne sait 8'il
pourra e reconstituer.
TARLE; 188 m YEUX: Bleus
POIDS: 105.7 kg CHEVEUX: Blancs
FORCE:; Nitro posséde la force humaine normale d'un
homme de son age ot de sa tailie pratiquant un axercice
modéré réqulier.
POUVOIRS: # peut exploser et se reconstituer A volontd.
il supprima l'effet des particules subatomiques qui re-
lient les molécutas de son corps entre elies,
e qui provoque leur violenle dispersion.
Aprés 'explosion, Nitro subsiste sous forme
d'un nuage gazeux. I peut reconslituer ses
moléculas sous leur forme humaine dans un
fieu de son choix. Il peut alors se dépiacer sur
da grandes distances. Nitro peut aussi faire
explosér cerlainas parties spéciliques de
SONn corps: c'est ainsi qu'en relachant tas
forces qui refient les molécides de samain;
décoche un coup de poing dévastateur.
Nitro peut exploser-avec une force maxi-
mum environ égale 8 125 kg de TNT, Son
coup de poing libére généralement une force
de-pres da 5 kg de TNT. La nombra de fois
qu'il peut exploser et se réintégrer sembie
apparemment ilmité. Si sa forme gazeuse
st morcelée ou enfermée dans un aspace
clos, Nitro ne peut se reconstituer. .
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NOMAD (NOMADE)

VERITABLE NOM: Jack Manroe

PROFESSION: Aventurier profassionnal

IDENTYITE: Secréte

STATUT LEGAL: Citoyen ameéricain sans casler judiciaire
AUTRES NOMS: Bucky Iii

LIEU DE NAISSANCE: Naugatuck, Connecticut
SITUATION DE FAMILLE: Céfibataire

PARENTS CONNUS: Aucun

GROUPE D'APPARTENANCE: Ex-associé de Captain
America | et IV

BASE D'OPERATIONS: Secteur de New York -
PREMIERE APPARITION: Nomada I: CAPTAIN AME-
RICA 180 - Nomade It: CAPTAIN AMERICA 261 - Bucky
. CAPTAIN. AMERICA 153 - Nomade iil: CAPTAIN
AMERICA 282

ORIGINES: Jack Monroe est le troisidma Nomade. Le
premier Steve Rogers, alias Captain America, prit cefte
identité alors qu'l avait 618 déou par le gouvernement
américain. Etant redevanu e symbole de fAmérique, [l
abandonna l'identité de Nomade. Des annéas plus tard;” -
alle fut prise par le cascadeur Edward Farbel lors d'une
machination ourdie par Crdne Rouge, mais Farbel fut
tué. Finalement, fe SHIELD donna une version maodifiée
du costume de Nomade & Jack Monroa enle chargeant
d'infiltrer le Q.G. de la Vipére.

‘Avant de devenir le Nomade, Monroe avait 618 un fi-
déte admirateur de Captain America et de son deéfunt
associé Bucky. Dans sa jeunasse, il avait fréquenté I'E-
cole Lee du Connacticut ol il avail rencontré un instruc-
teur, qui, partageant son admiration pour Captain Ame-
rica, disparu & la fin de 18 guerre, se leisait appeler
“Stave Rogers”. Ce Rogers avait retrouvé fa formule du
Super Soldat danrs les papiers d'un espion nazi at il pro-
posa au gouvermnement de davenir le nouveau Captain
America. C'était la guerre de Corde, I'Anérique avail
besoin d'un symbole, l'offre fut acceptée. Une opération
de chirurgie asthétique lui donna les iraits du premier
Steve Rogers. Mais la Guerre de Corée ayant pris fin, le
pro;enombaaleau Rogars — c'élalt désor-
mais son nom iégal — accepta un poste & {E-
cote Lee ou il rencontra Monroe qui avait pris le
surnom de Bucky. Tous deux se liérent d'amitié;
Monrce se procura las costumes de Caplain
America et de Bucky mais Rogers refusa de
jouer le rble de Captain America jusqu’au jour
ol il apprit 16 retour de Crane Rouge. Aprés s'é-
tre injectés la formule du Super Soldat, le nou-
veau Captain America et Bucky entrérent on ac-
tion ot mirent Crane Rouge en échec. Puls iis
combattirent d'autres ennemis, pour la plupan
agents communistes oy sympathisanis et g
méme de simples suspects. Le gouvernement
chargea le FB! de les nautraliser et ils furent pla- :
cés en animation suspendue (hypothermie). N
Quelques décades plus tard, iis furent lfbérésparmemployéhosmeaugowemmm Entre-temps, le véritable Captain America
avait &té retrouvé. Le prenant pour un imposteur, is is combattirent ainsi que le Faucon mais ils furent vaincus et replacés en anima-
tion suspendue sous la garde du Dr Faustus, un psychiatre criminel qui testa sur eux son gaz hypnotique. Aprés 1a défaite de Faus-
tuis, Monroe fut placé sous fa garde du SHIELD qui e soumit @ un traitement desting & jui rendre 1a raison. Puis il fut relaché et, aprés
avoir momentanément até ie partenaira de Caplain America, il entreprit une carriére de justicier et garda l'identité de Nomade.. .
TAILLE: 183m: POIDS: 90 kg : YEUX: Bruns - CHEVEUX: Bruns
POUVOIRS: Nomadonapouédaauwnmummymewhwnmnmmws&umdumsddataacauaumaximumsa!onm,
physique. i est doué d'une force, d'une vitesse st d'une endurance supérieures & celles d'un champion olympique du décathion, i
parvient a soulavar 225 kg et 2 courir & une vitesse maximum de 44 km/h pendant deux heures. Ses temps de réactionsontprésde 4.
fois ceux d'un homme normal. Bien que n'ayant pas recu le méme entrainement intensif au combat que Cap America, il est toutefois
un excellent combattant dont las dons s'accroissent avec I'expérience.

ARMES: Nomade porte deux disques d'acier détachables de 15 cm de diamétre sur fa poitrine. Ces disques peuvent servir d'armes
de jet offensives. Un disque bien ciblé peut rendre um ennemi inconscient a une distance de 15 mélres.
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NORTHSTAR (VEGA)

VERITABLE NOM: Jean-Paul Beaubier

PROFESSION: Skieur professionnel, aventurier profes-
sionnel

IDENTITE: Secréte

STATUT LEGAL: Citoyen canadien sans casier judiciaire
AUTRES NOMS: Aucun

LIEU DE NAISSANCE: Montréal, Québec, Canada
SITUATION DE FAMILLE: Célibataire

PARENTS CONNUS: Jeanne-Marie Beaubier (sa soeur
alias Aurora)

GROUPE D'APPARTENANCE: Division Alpha

BASE D'OPERATIONS:Q.G. de la Division Alpha, lle de
Tamarind, Colombie britannique, Canada

PREMIERE APPARITION: US.A.. X-MEN 120.
France: SPECIAL STRANGE 23

ORIGINES: Jean-Paul Beaubier et sa soeur jumelle
Jeanne-Marie furent séparés tout petits, a la mort de
leurs parents lués dans des circonstances mysté-
rieuses. Jean-Paul fut adopté par Mr et Mrs Martin,
des cousins de sa mére, et Jeanne-Marie fut placée
dans un pensionnat religieux de Lavelle, au Québec.
Peu aprés, Martin, qui était membre de la Police Mon-
tée Canadienne, fut nommé dans le nord du Québec.
Jean-Paul avait six ans quand Mr et Mrs Martin furent
tués dans un accident. Il fut placé dans une autre fa-
mille. Jean-Paul et Jeanne-Marie grandirent donc dans I'i-
gnorance |'un de l'autre.

C'est pendant |'adolescence que se développérent les
pouvoirs de Jean-Paul. Son amie Raymonde Belmonde 'aida
a surmonter ses angoisses de jeune mutant, Ayant trouvé un
certain equilibre, il utilisa ses pouvoirs pour devenir champion
de ski et gagna une médaille aux Jeux Olympiques. Puis il
devint skieur professionnel.

Ignorant tout de ses origines, il portait toujours le nom de
Martin. James Mac Donald Hudson recruta Jeanne-Marie
Beaubier dans son groupe de super-agents du Département
H et c'est la femme d'Hudson qui remarqua sa ressemblance
avec Jean-Paul Martin. Aprés enquéte, Hudson découvrit
qu'ils étaient frére et soeur. Il proposa a Beaubier de mettre
ses pouvoirs de mutant au service de son Département H et
lui présenta Jeanne-Marie. Fou de joie de se découvrir une
soeur, Beaubier accepta la proposition d'Hudson. Aprés un
entrainement intensif, les jumeaux Beaubier devinrent mem-
bres de la Division Alpha sous les noms d'Aurora et Véga
Plus tard, malade, Véga quitta I'équipe avec sa soeur sous
l'influence de Loki, qui les envoya a Alfheim, le royaume de
lumiére d'ol venait leur vraie mére.

TAILLE: 1,78 m YEUX: Bieus
POIDS: 74 kg CHEVEUX: Noirs

PARTICULARITE: Les pouvoirs de Véga sont identiques
a ceux de sa soeur jumelle Aurora.
POUVOIRS: Véga a le pouvo'r de propulser son corps a des vitesses surhumaines, de se rendre pratiquement invulnérable
et de produire une décharge lumineuse de haute intensité. En se concentrant, il peut canaliser une partie de I'énergie ciné-
tique du mouvement atomique dans les molécules de son corps dans une seule direction, ce qui imprime a son corps une
vitesse directement proportionnelle a |I'énergie captée.

Il lui est théoriquement possible d'atteindre une vilesse égale a 99% de cealle de la lumiére (300 000 km/sec). Toutefois,
un objet solide traversant |'atmosphére terrestre a une telle vitesse, ou méme a une fraction de cette vitesse, provoquerait
des ravages sur terre et sur mer; en outre, Véga ne pourrait plus respirer et, en dépit de sa grande résistance, son corps se-
rait gravement endommagé par I'action du vent. La plus grande vitesse qu'il ait jamais atteinte est celle de Mach 10 (environ
12 320 km/h au niveau de la mer). A cette vitesse, il ne lui faudrait que 3 heures pour faire le tour de la Terre. Le costume de
Vega est fait d'une matiére lui permettant de résister a la friction et aux ravages du vent,

Il partagea longtemps un cartain pouvoir avec sa soeur. Quand tous deux joignaient leurs mains, ils produisaient une lu-
miére blanche. Depuis que les pouvoirs d'Aurora ont été affectés lors d'une expérience de Walter Langkowski, les jumeaux
n'ont plus ce pouvoir. Au confraire, lorsqu'ils joignent leurs mains, ils perdent immédiatement leurs pouvoirs pour un temps
trés bref. Seule Aurora peut désormais générer de la lumiére.

NOTE: Bien qu'il ne porte pas de masque, Beaubier peut garder l'identité de Véga secréte en ne se laissant pas photogra-
phier en costume et en se déplagant si rapidement en public qu'il n'est absolument pas possible de I'identifier.
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NOVA

VERITABLE NOM: Frankie Raye i
PROFESSION: Ancienne interpréte, aujourd'hui hé-
raut de Galactus
IDENTITE: Secréte
STATUT LEGAL: Citoyenne des Etats-Unis sans
casier judiciaire
AUTRES NOMS: Torche Humaine
LIEU DE NAISSANCE: New York
SITUATION DE FAMILLE: Célibataire o
PARENTS CONNUS: Phineas T. Horton (alias Tho-
mas Raye, beau-pére) : $
GROUPE D'APPARTENANCE: Héraut de Galactus ; v 4%/
BASE D’'OPERATIONS: L'urivers conna = / ’ )\ =
PREMIERE APPARITION: Frankie Raye: FANTAS-
TIC FOUR 164 (Nova 68) - Torche Humaine: FAN-
TASTIC FOUR 244 (Nova 108) - Nova: FANTASTIC
FOUR 267 (Nova 120} o
ORIGINES: L'identité des parents de Frankie Raye |
n'est pas connua. Son pére mourut lorsqu'elle était 7
encore enfant. Sa mére se remaria avec le Pr. PN-{/
neas Horton, qui avait pris le nom de Thomas Raye.
Horton était le créateur de la premiére Torche Humaine, an-
droide justicier des années 40-50. Lorsqu'apparut 1a nouvelle
Torche, alias Johnny Storm, if fut irrité de voir qu'il avait pris
le nom de sa création et n'eut alors de cesse de recréer sa
Torche androide. Il se rendit avec Frankie & un entrepdt de
produits chimiques ol le gouvernement avait entreposé le
matériel qui lui avait 8¢ confisqué. Soudain, Frankie glissa
sur une planche pourrie; les produits chimiques qu'elle tran- -
spontait §'enflammerent. Il se produisit alors une réaction mu- -
tagéne instantarée qui eut pour résultat de iui conférer e don
qu'avait la Torche androide de s'enflammer sans se briler.
Se sentant coupable de cette mutation, Horton hypnotisa -
Frankie et lui insuffia 'horreur du feu. Plus tard, il luidonnaun |
costume fait de molécules instables destiné a inhiber son
pouvoir de s’enflammer, qu'il lui fit oublier hypnotiquement.
Le costume état invisible et Frankie r'étail pas consciente
qu'elle le portait. Mais dés qu'elle commenca a sortir avec
Johnny Storm, la nouvelle Torche Humaine, le blocage hy-
pnotique finit par tomber. Elie fut pendant quelgues semaines
la compagne de la Torche, jusqu‘au jour ot Galactus, le dé-
yoreur de plangtes, menaca de nouvea: la Terre.
Poussée sans doute plus par soif d'aventure que par al-
truisme, elle se porta volontaire pour devenir son héraut afin : : : FEN
que la Terre soit sauvée. Galactus accedta et, grace a son vaste pouvoir cosmique, il ascrut les pouvoirs de Frankie. Endé-
pit des protestations de Johnny, Frankie quitta la Terre afin de guider Galactus vers des mondes pouvant assurer sa sub-
sistance, Elle prit le nom de “NOVA”, puisqu'elle était devenue semblable & une étoile d'un immense éclat.
TAILLE: 1,65 m _ POIDS: 63 kg (en pesanteur terresire) ~ YEUX: Blancs ~ CHEVEUX: Sans
PARfl‘lCULAer‘E:TpmteoorpsdeNova.satéteenparﬂculbf.qsthéﬂaeédeﬂameoimﬁques. R
POUVOIRS: Nova a le pouvoir de maripuler 'énargie cosmique sous forme de feu stellaire. Son corps organique a é1é
transformé par Galactus afin qu'il puisse s'adapter a fénergie nucléaire circulant en elle et qui fait d'elie Péquivalent d'un
soleil. Projetée sur ordre mental de n'importe quel point de son corps, 'énergle de Nova contient tout le spectre électro-ma-
gnétique d'une étoile: chaleur, lumiére, pesanteur, ondes radio et particules chargées. La chaleur maximum qu'elle peut
générer est de 500 000°C. i _ : :
Elle peut projeter un courant de feu semblable a un éclair soaire sur une distance de plusieurs centaines de miles. Dans
Yespace interstellaire, efle peut voler & une vitesse voisine de celle de Ia lumiére. Elie peut uliliser les champs gravitation-
nels des étolles pour freiner sa vitesse et passer dans I'hyper-espace. Conséquence de son métabolisme cosmique, Nova
est bien plus forte et résistante qu'un humain. Son énergie cosmique lui permettrait de soulever (presser) environ 40
tonnes. Elle est pratiquement invulnérebie & tout mal physique. Son corps consume automatiquement les projectiles qui-
s'approchent d'elie. Elle ne craint ni le vieillissement, ni la maladie, ni la fatigue musculaire. N'ayant plus besoin d'air, efle
peut survivre indéfiniment dans le vide de 'espace. Seul son cerveau, qui fonctionne organiquement, a besoin de temps a
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NUKLO

VERITABLE NOM: Robert Frank Jr

PROFESSION: Employé de station service

IDENTITE: Connue des autorités

STATUT LEGAL: Citoyen des Elats-Unis sans casier judiciaire
AUTRES NOMS: Aucun

LIEU DE NAISSANCE: Mt Athena, état de New York
SITUATION DE FAMILLE: Célibataire

PARENTS CONNUS: Robert Frank Sr (pére, décédé), Madeline Joyce
(mére, décédée)

GROUPE D'APPARTENANCE: Aucun
BASE D'OPERATIONS: Woodstock, état de New York
PREMIERE APPARITION: GIANT-SIZE AVENGERS 1

ORIGINES: Robert Frank Jr est le fils de Robert Frank et de Madeline
Joyce, connus respectivement sous les noms de Bolide et ce Miss
America. Tous deux renoncérent a leur role de justiciers peu apres la
Deuxiéme Guerre mondiale et se mariérent. lis révélérent leur identité au
gouvernement et travaillérent dans un centre de recherche nucléaire. Au
cours d'une expérience périlleuse, 'es Frank furent exposés a une forte
dose de radiations. Madeline était enceinte, et huit mois plus tard, elle
donna naissance a un enfant mutant qui émettait des radiatons
toxiques. Sans doute immunisés par leurs propres pouvoirs, les Frank ne
furent pas rradiés. L'enfant fut placé dans une capsule spéciale, congue
pour retarder sa croissance et abscrber I'excés de radioactivité. Miss
America mourut quelques années aprés l'accident, en accouchant d'un
second enfant mort-né.

La capsule resta de nombreuses années dans un batiment appartenant
au gouvernement, puis fut confiée aux Vengeurs. Le Bolide apprit que la
capsule avait é1é retrouvée, et voulut la reprendre aux Vengeurs, qui s'y
opposeérent. Peu aprés, au cours d'une manipulation malencontreuse,
les Vengeurs déclenchérent le mécanisme d'ouverture de la capsule, et
Robert Frank Jr fut délivré. Son corps avait un age de 12 ans environ, il
était toujours radioactif et possédait des super-pouvoirs. Son intelligence
était normele, mais il ne savait rien du monde et était complétement
désorienté. Se scindant en trois, Frank Jr prit le nom de Nuklo et s'enfuit
dans les rues de New York, fou furieux. Les Vengeurs le ratirapérent et
fusionnérent les trois individus en un seul, que la Sorciére Rouge — qui
croyait a cette époque qu'il était son frére — plongea dans I'inconscience
grace a I'un de ses sortiléges.

Nuklo fut remis dans la capsule et placé sous le contréle de I'armée.
Mais il s'échappa et alla mettre a sac le QG des Vengeurs. C'est son
pére le Bolide qui réussit a le maitriser. Nuklo fut alors transporté au
Projet Pégasus pour y étre étudié et traité, La, on réussit a faire baisser
sa radioactivité et a I'éduquer. Puis on le transféra a I'Hopital Général de
Manhattan, ou il fut suivi par les Dr Linda Hyams, psychologue, et ira S.
Bishoff, raciologue, qui était en fait isbisa, un ancien ennem: du Bolide.
Isbisa absorba la radioactivité de Nuklo et attaqua le Bolide, qui venait
d'obtenir la garde légale de son fils. Le Bolide fut tué dans la bataille et
Nuklo, guéri définitivement, fut placé sous la tutelle du Dr Linda Hyams
qui 'emmena vivre dans une petite communauté prés de New York
Depuis, Robert Frank Jr a réussi ses examens d'entrée au lycée et a
trouvé un travail dans une station service.

TAILLE: 1,88 m
POIDS: 110 kg
YEUX: Bleus
CHEVEUX: Chauve

DEGRE DE FORCE: Nuklo posséde une force surhumaine cui lui permet
de soulever environ 12 tonnes.

POUVOIRS: Le corps mutant de Nuklo ne posséde plus les pouvoirs que
lul conférait sa radioactivité exceptionnelle, mais il a conservé les
mutations qui avaient permis a son corps de s'y adapter. Nukio posséde
une force, une vitesse et une résistance surhumaines. Il n'émet plus de
radiations toxiques. Avant sa guérison, les quantités émises par son
corps étaient telles que si elles n'étaient pas expulsées, il pouvait grandir
de 60 cm d'un coup, ou se diviser en trois individus pouvant a nouveau
fusionner.




ODIN

VERITABLE NOM: Odin ] / 4%
PROFESSION: Segneur d'Asgard
IDENTITE: Publiquement connue des ci- ' 2y
toyens d'Asgard, considérée comme ur ' L
mythe par les Terriens
STATUT LEGAL: Citoyen d'Asgard
AUTRES NOMS: Le Peére
ANCIENS NOMS: Woden, Wotan, Atlum-Re
LIEU DE NAISSANCE: Inconnu
SITUATION DE FAMILLE: Marié
PARENTS CONNUS: Frigga (son épouse) -
Thor (son fils) - Loki (son fils adoptif)
GROUPE D'APPARTENANCE: Dieux d'As-
gard
BASE D'OPERATIONS: Asgard
PREMIERE APPARITION: JOURNEY INTO
MYSTERY 85
ORIGINES: La naissance d'Odin se perd
dans la nuit des temps. |l appartient a la
race des dieux asgardiens. On suppose
q('il est le fils de Buri, un des premiers
grands asgardiens, et de Bestia, une
géante. |l eut deux fréres, Vili et Ve, avec
qui il assuma la cirection de la tribu des
dieux qu'l aida a s'installer a As-
gard. Au fil des siécles, Odin prit
peu a peu de I'ascendant sur la tri-
bu. Actuellement, il régne en sou-
verain absolu sur Asgard. Bien qu'il
ait une épouse, Frigga, il s'accou-
pla avec la déesse Terre Gé, une
non-asgardienne, cont il eut un fils,
Thor. Il adopta Lok, fils de Laufey,
le chef des géants des glaces de
Jotunheim, mort au combat

C'est Odin qui créa le Pont

d'Arc-en-Ciel, aujourd’hui brisé,
qui relie la dimension d'Asgard a
Midgard, la Terre.

Récemment, Surtur, le gigan-
tesque monstre qui régne sur Mus-
pelheim, I'un des neuf mondes de
la Cosmogonie Asgardienne, a at-
taqué les huit autres mondes. Pour
le combattre, Odin accrut sa taille,
et les deux colosses furent précipi-
tés dans une faille supposée conduire a
Muspelheim qui se referma sur eux. Thor,
préférant velller sur la Terre, c'est Balder
qui fut choisi pour succéder a Odin jusqu'a
son retour en Asgard.
TAILLE: 2,10m YEUX: Bleus
POIDS: 292 kg CHEVEUX: Blancs
POUVOIRS: Odin posséde les qualités phy-
siques de tout male asgardien (“dieu”). Il a
une trés grande longévité (sans étre immor-
tel comme les Olympies), une force surhu-
maine (il souléve 60 tonnes, un Asgardien
moyen 30), il est invuinérable a toutes les
maladies et il résiste aux blessures. Son
métabolisme d'Asgardien lui confére une
bien plus grande endurance que les humains dans toutes les activités physiques.

Odin posséde de trés grands pouvoirs d'énergie de nature inconnue qui peuvent étre utilisés a de nombreuses fins comme accroi-
tre la force physique et I'endurance, enchanter des étres et des objets, projeter des rafales d'énergie. Odin peut aussi d'un geste
créer des ouvertures interdimensionnelles et projeter de son visage une image audio-visuelle en trois dimensions a travers I'espace.
Odin commande les énergies vitales de tous les Asgardiens mais il ne peut ressusciter les morts qui sont arrivés dans le domaine
d'Héla, la déesse de la Mort. Environ une fois par an, Odin doit dormir pendant une semaine afin de régénérer ses énergies divines.
S'll néglige de le faire ou s'il est réveillé trop tot, son pouvoir diminue en intensité.

ARMES: Odin détient le trident Gungnir et le sceptre Thrudstock, sorte de petite masse, tous deux faits d'un métal appelé “uru”. Il
porte aussi Draupnir (I'anneau d'Odin), symbole de sa suprématie.

MOYEN DE TRANSPORT: Odin chevauche Sleipnir, I'étalon a huit pattes qui vole a des vitesses incalculables. Il se sert parfois de
Skipbladnir, un drakkar viking qui, avec ses voiles et ses rames enchantées, peut naviguer sur la “mer de |'espace”
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OLYMPIAN GODS
(LES OLYMPIENS)

Les dieux de I'Olympe sont une race d’huma-
noides doués de super-pouvoirs. Dans I'Antiquité, ils
étaient vénérés par les Grecs et les Romains. Les
Olympiens vivent dans I'Olympe, une petite dimen-
sion adjacente a la Terre, reliée a elle par un nceud
interdimensionnel se trouvant quelque part sur le
Mont Olympe, en Gréce.

Les dieux ont souvent deux noms: le grec et le ro-
main. Par exemple, Zeus, le plus grand de tous, était
appelé Jupiter ou Jove par les Romains. Les dieux de
I'Olympe, excepté Neptune, le dieu des Atlantes, ne
sontplusadoréssur Terre. Cependant, certainsdieux,
notammentHercule et Vénus, s'intéressentencore au
sort des hommes et ceuvrent pour leur bien-étre.

Les Olympiens possédent certains attributs physi-
ques des surhumains. lls sont immortels: ils cessent
de vieillir quand ils ont atteint I'age adulte. Les Clym-
piens sont immunisés contre toutes les maladies humaines, et ne peuvent étre blessés. Leur chair et leurs os sont
trois fois plus denses que ceux des humains. C'est ce qui leur donne leur puissance et leur poids. Un Olympien
peut soulever environ 30 tcnnes, et une déesse 25 tonnes. Le métabolisme des dieux leur confére une endurance
physique a toute épreuve. En outre, beaucoup d'entre eux ont des pouvoirs surhumains de nature magique.

L'origine des Olympiens, comme celle de tous les dieux de la Terre, est entourée de mystére. Selon d'an-
ciennes légendes, la déesse de la Terre, Gaia, est I'ancétre de tous les dieux. Mais on ne sait si la race olympienne
est originaire de la Terre, de I'Olympe, ou d'une autre dimension. Gaia a donné naissance au ciel, Ouranos (a ne
pas confondre avec Uranus, un Eternel). De Gaia et Ouranos, naquit la premiére génération d'Olympiens, les Ti-
tans. L'un d'eux, Cronos, détrona Ouranos. (Ne pas confondre Cronos avec I'Eternel Kronos). En mourant, Oura-
nos promit & son fils qu'il mourrait lui aussi tué par un de ses enfants. Cronos enferma donc tous ses enfants dés
leur naissance dans la partie souterraine de I'Olympe, appelée Hadés. Horrifiée par ces mauvais traitements infli-
gés a ses enfants, la femme de Cronos, Rhéa, dissimula sa sixiéme crossesse et donna secrétement naissance a
Zeus, dans un pays appelé aujourd'hui la Gréce. L'enfant grandit parmi les bergers de Créte.

Devenu adulte, Zeus libéra ses fréres et sceurs, Neptune, Pluton, Héra, Déméter et Vasta. Zeus et ses alliés
menérent contre les Titans une guerre qui dura dix ans et qui se solda par la victoire de Zeus. Les vaincus furent
précipités au fond du Tartare. Zeus s'établit & I'Olympe et régna désormais sur les autres dieux.

Il épousa Héra, mais eut de nombreuses aventures extra-conjugales avec des déesses et des mortelles. Cer-
tains de ses enfants sont des dieux. Zeus, Héra, Neptune, Déméter et Vesta, avec les enfants de Zeus: Apolion,
Ares, Artémis, Athéna, Héphaistos, Hermeés et Vénus, formaient le conseil de I'Olympe, appelé le Panthéon. Vesta
laissa plus tard sa place a Dionysos, fils de Zeus. Pluton ne faisait pas partie du Panthéon, car il passait presque
tout son temps dans le Hadés, sur lequel il régnait.
Neptune devint le dieu de la mer et des Atlantes, les
hommes amphibies. Les autres Olympiens s'installé-
rent sur Terre. Le Mont Olympe se trouvait a cété d'O-
lympia, la capitale des Eternels. Zeus et sa fille Athéna
rencontrérent Zuras, chef des Eternels, et sa fille Azu-
ra. Remarquant la ressemblance physique entre Zeus
et Zuras et entre Azura et elle-méme, Athéna proposa
aux Eternels d'étre les représentants des dieux sur
Terre. Tous furent enthousiasmés par l'idée, et Azura
prit le nom de Théna pour sceller le pacte. Mais avec
les années, les humains finirent par assimiler les re-
présentants des dieux aux dieux eux-mémes, ce Gui
provoqua la colére des dieux et déclencha une guerre.
Aujourd’hui, la paix est revenue.

Le culte des Olympiens s'étendit depuis la Gréce
jusqu'a Rome et dans tout I'empire Romain. Quand le
christianisme s'imposa, Zeus décida qu'il était temps
pour les Olympiens de se retirer. Neptune seul fut
autorisé a rester a la téte des Atlantes. Zeus cepen-
dant continua a surveiller de loin les humains, et Her-
cule et Vénus ont fait réecemment plusieurs séjours sur
Terre. Zeus et les Olympiens — sauf Hercule — vivent
maintenant dans un futur alternatif au 23éme siécle
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VERITABLE NOM: Phoebus . VERITABLE NOM:
Apolion
PROFESSION: Dieu de la PROPESSICIN oosn do
lumiére IDENTITE: Les habitan
IDENTITE: Les habitants de S Tom Goient "
la Terre croient qu'Apolion el s qu'Ariémis est un
est un personnage de la L (4 personnage
AUTRES NOMS: Aucun 2 NS AUTRE NOM: Dians (nom
SITUATION DE FAMILLE: e \

| Coibatare SITUATION DE FAMILLE:
PARENTS CONNUS: Zeus

PARENTS CONNUS:
Zous (pére), Léto (mére),

{péra), Léto (mére), Artémis
i Apolion {fréce)

(soeur), Asclépias (fils)

BASE D'OPERATIONS: BASE D'OPERATIONS:
Otympe Olympe
5 PREMIERE APPARITION:
mg&a APPARITION: e 100
TAILLE: 1.82m TALLE: 1,75 m
Vs POIDS: 190 kg
PO!O?.B'AS kg 2
A CHEVEUX: Blond vénitien
CHEVEUX: Blonds FORCE: Artémis peut
FORCE: Apolion peut soulaver environ 30
soulever 40 tonnes. tonnes.
POUVOIRS; Apclion POUVOIRS: Artémis
posséde les pouvoirs Mm:cup:ww '
normaux d'un Olympien. Il Olympienne.
peut émetire de la chaleur et \
de la lJumidre. Ii It I'avenir. Swale&
SPECIALITES: Apollon est dans I'art du tir
maitre dans I'art du tir  F'arc a l'arc et une
el jousur de lyre horsmw.
VERITABLE NOM: Pallas Athéna VERITABLE NOM
PROFESSION: Déesse de la Dionysos
sagesso et do la guerre : Dieu de la
IDENTITE: Les habitants de vigne et du vin
la Terro crolent qu'Athéna AUTRE NOM: Bacchus
@st un personnage de la (nom romain)
mythologie, SITUATION DE FAMILLE:
AUTRE NOM: Minerve (nom Veuf
romain) PARENTS CONNUS:
SITUATION DE FAMILLE: Zous (pére), Sémélé
i m (sa mmm,o
PARENTS CONNUS: Zeus )
(pére), Métis (mere, BASE
décadée) D'OPERATIONS
BASE D'OPERATIONS ) Olympe
PREMIERE APPARITION:
APPARITION: THOR 129
THOR 164 TAILLE: 1,72 m
TAILLE: 1,77 m POIDS: 280 kg
POIDS: 189 kg YEUX: Bleus
YEUX: Gris CHEVEUX: Chauve
FORCE: Autrelols,

CHEVEUX: Blonds

 Athéna pesit Dionysos pouvait soulevar

70 tonnes. Aujourd’hui, §

soulever environ 35 tonnes. souldve environ 30 tonnes
POUVOIRS: Athéna posséde POUVOIRS: Dionysos
les pouvoirs normaux d'une posséde les pouvoirs
Olympienne. :omuux d;:n Olympien. A
. controle Je mirissemen
SPECIALITES: Athéna a des dos raisins ol les

connalssances étendues
dans de nombreux
domaines. Elle est experie apparence.
au combat & mains nues ot

s 2 3 a
est une stratége supérieure a ougﬁnm\:.:np::‘ au
Arés lui-méme. Panthéon

vendanges. Autrefois, I
pouvait modifier son
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HEPHAISTOS

VERITABLE NOM: Héphaislos

PROFESSION: Forgeron de
FOlympe

HERA

VERITABLE NOM: Héra
PROFESSION: Reine de
Olympe

IDENTITE: Les IDENTITE: Les habitants de
habitants do la la Terre crolent qu'Héra est
Terre crolont un personnace de la
qu'Héphaistos e‘: A mythologia.
un personnage
mythologie. ° AUTRE NOM: Junon (nom
AUTRE NOM: Vulcain Y
(nom romain) SITUATION DE FAMILLE:
SITUATION DE FAMILLE: St .

A R A ronos ( )
PARENTS CONNUS: Zeus \ A . s Rhéa (mére), Zeus

(pére) Héra (mére), Arés

(frére), Eris ot HébG (s00Urs), 9 (mani; frére), Neplune

9 ot Pluton (fréres),

Aphrodite (sa lemme) Démétlor ot Vasta
BASE D'OPERATIONS: {soeurs), Arés et
Otympo 2090879!09 (fits),
PREMIERE APPARITION: Jody
THOR ANNUAL 5 Hobé (fillos)
TAILLE: "95 m BASE D'OPERATIONS:
POIDS: 292 kg x

: PREMIERE
YEUX: Bleus APPARITION:
CHEVEUX: Nolrs THOR 129
FORCE: Héphaistos pout TAILLE: 1,77 m
soulever environ 40 tonnes, POIDS: 197 kg
POUVOIRS: Héphaisios - Blous
possdde las pouvoirs nommaux XEAe:
d'un Clympien, CHEVEUX: Blonds
SPECIALITES: Héphaistos FORCE: Héra peut soulever
(o_rpebsnnnosdoamympions environ 25 fonnes.
e R POUVOIRS: Héra posséde
NOTE: Héphaistos ost parfois los pouvoirs normaux d'une
confordu avec I'Etemal Phastos, Otympienne.

VERITABLE NOM:
Hormés

PROFESSION: Massagar
de Zous

IDENTITE: Les habitants
de la Terre crolent
qu'Hermés est un
personnage de la
mythoogie

AUTRE NOM: Marcure
{nom tomain)
SITUATION

DE FAMILLE:
Célbataire

PARENTS CONNUS:
Zous (pé_re).

Maia (méro)

BASE

D'OPERATIONS:

Olympe

PREMIERE APPARITION:
THOR 129

TAILLE: 1,80 m

POIDS: 236 kg

YEUX: Bleus

CHEVEUX: Blond vénitien
FORCE: Hermés peut
soulever environ 30
tonnos.

POUVOIRS: Hermés
posséde loa pouvoirs
normaux d'un Ofympien,
En outre, il court ot vole
beaucoup plus vite que
ous los autres
Olympiens.

VERITABLE NOM:
Paséidon (Neptune est
SON NOM romain)
PROFESSION: Diou des
océans, roi 0es Atlantes
IDENTITE: Les habilants
da ia Torre croient quo
Nepiune est un
personnage de la
mythologie. Aujourd’hui, il
@st loujours viindré par
les Atlantes.

SITUATION DE FAMILLE:
Marié

PARENTS CONNUS:
Cronos (pére), Rhéa
(mére), Zeus &t Pluton
(fréres), Démeter, Héra ot
Vesta (soeurs), Amphitrito
(sa femmae), Triton (lits).
BASE D'OPERATIONS:
Olympe

PREMIERE APPARITION:
TALES TO ASTONISH 70
TAILLE: 1. 90m

POIDS: 283 kg

YEUX: Verts

CHEVEUX: Blancs
FORCE: Neptune pout
soulever environ 70
lonnes.

POUVOIRS: Meptune
posséde l0s pouvoirs
normaux d'un Olympien. i
pout respirer sous l'eau et
es! capable de manipuler
diversos formes
d'énergies




VENUS

VERITABLE NOM: Aphrodite
(Vénus ast son nom romain)
PROFESSION: Déesse de
'amour ot de la beauté,

VESTA

VERITABLE NOM: Hestia
(Vesta est son nom romain)

s o) PROFESSION: Déosse du
foyer

IDENTITE: Les habitants de Ja

Terre croient que vonu:m un IDENTITE: Les habitants de la

personnage do fa mythalogie. Terre croient que Vesta est un

AUTRE NOM: Viciorla . Starr persannage do fa mythologie.

SITUATION DE FAMILLE; SITUATION DE FAMILLE:

Mariée, séparée / Cetbataire

PARENTS CONNUS: Zous . PARENTS CONNUS: Cronos

) (pire), Rhéa (méro), Zaus,

{péro), Dioné (mére),

Héphaistos (mari), Capidon (fils) Nwm::: P“:J:ao': (M!m)).
BASE D'OPERATIONS

Olympe, parfois Los Angeles, BASE D'OPERATIONS:
Calitornie Olympe

PREMIERE APPARITION: PREMIERE APPARITION:
SUB-MARINER 57 THOR 301

TAILLE: 1.67m TAILLE: 1,72 m

POIDS: 172 kg POIDS: 186 kg

YEUX: Bleus. YEUX: Blaus

SR o CHEVEUX: Blonds

FORCE: Vénus paut soulover )

environ 25 lonnes. FOR% Vesta “2‘:
POUVOIRS: Vénus possbde tonnes.

fes pouvoirs narmaux d'ane :
Ofympienne. MPOWOW. Vesta
ARMES: Vénus porte une 2 Jes pouvoirs normaux d'une
ceinture enchantée appelée Olympianre.

Cestus, qui lul permet d'éveiller
le sentimont amoureux.




OLYMPUS (L’OLYMPE)

L'Olympe est le séjour des dieux olympiens. Petite planéte d'une autre dimension, ses caractéristiques
sont différentes de celles de la Terre. L'Olympe ressemble en fait au continent asgardien, en beaucoup plus
petit. C'est un astéroide plat suspendu dans I'espace qui ne tourne ni sur lui-méme, ni autour d'un soleil. Le
jour et la nuit s'y succédent mais on n'y observe pas de changements de saisons. On ignore si la source de
chaleur et de lumiére de I'Olympe est le Soleil ou une autre 2toile. Alors que sur Terre, la force de gravité
dépend de la masse méme de la planéte, celle de 'Olympe semble avoir pour source un point ou un objet
situé sous la masse de terre en suspension. Par conséquent, seul le dessus de la planéte est habitable.

Il semblerait qu'une force spéciale empéche le fond et les bords de I'Olympe de tomber. Cette force re-
tient également I'atmosphére. L'Olympe est entourée par ce que les Olympiens appellent “L’Abime”, qui est
I'équivalent de la Mer de I'Espace des Asgardiens. La nature exacte de |'espace dans la dimension ou se
trouve I'Olympe est inconnue.

L'Olympe est relié a quatre autres dimensions: la Terre, les Enfers, Asgard et une autre dimension d'ou la
race olympienne serzit originaire.

Les principaux monuments de I'Olympe sont les palais des dieux et le Panthéon ou les Olympiens se réu-
nissent. Quant aux Titans qui ne sont pas enfermés dans le Séjour des Morts, ils vivent dans une enclave au
coeur de la forét d'Artémis. Les mauvais sujets sont punis sur la “Place des Supplices”.

PREMIERE APPARITION: THOR ANNUAL 1

PALAIS L'ABIME

DAPHRODITE PALAIS
D'APOLLON

FONTAINE
FLAMME DE
PUBLICS PROMETHEE

PALAIS
D'HEPHAISTOS

PALAIS
D'ATHENA

PALAIS DE
DIONYSOS

PALAIS - FOYER DE
D'ARES y VESTA

JARDIN
D'ATHENA
PONT
DIMENSIONNEL
VERS LA TERRE
VOIE DOREE PASSAGE
VERS LES
ENFERS
AMPHITHEATRE
ARENE
D'ARES
PLACE DES
SUPPLICES
BAS OLYMPE
Ligiolloned PILES DU PONT
CONDUISANT AU
PREMIER
SEJOUR DES
OLYMPIENS
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CAPTAIN BRITAIN

VERITABLE NOM: Brian Braddock

PROFESSION: Ancien étudiant en physi-
que, aventurier

IDENTITE: Secréte

STATUT LEGAL: Citoyen britannique,
casier judiciaire vierge

AUTRES NOMS: Aucun de connu

LIEU DE NAISSANCE: Manoir Braddock,
Angleterre

SITUATION DE FAMILLE: Célibataire

FAMILLE CONNUE: James (pére,
décédé), Elizabeth (meére, décédée), Ja-
mes Jr (“Jamie”, frere), Elizabeth (“Bet-
sy"”, soeur)

GROUPE D'APPARTENANCE: Excalibur

BASE D'OPERATIONS: Mancir Brad-
dock et un phare situé sur la cdte anglai-
se

ORIGINES: Brian Braddock est le fils du
Dr James Braddock, originaire de Hors-
le-Monde, situé dans une autre dimen-
sion. Il était le disciple de Merlin qui I'en-
voya sur Terre afin de procréer le cham-
pion qui deviendrait Captain Britain
Braddock s'installa en Angleterre, épousa
Elizabeth et le couple eut trois enfants:
Jamie, I'ainé et deux jumeaux, Brian et
Elizabeth (“Betsy”) qui seuls héritérent
des génes de leur pere susceplibles de
générer des super-pouvoirs. Aprés la
mort de ses parents, Brian Braddock de-
vint assistant au Darkmoor Research
Center. Lorsqu'un criminel, Reaver, atta-
qua la base, Braddock tenta de lui échap-
per @ moto et tomba dans un précipice
Alors qu'il était inconscient, Merlin et sa
fille Roma, Déesse des Cieux Nordiques,
lui apparurent en songe et lui deman-
dérent de choisir entre les deux objets
mystiques qu'ils lui proposaient: I'Amulet-
te du Droit et I'Epée de Pouvoir. Braddock
choisit I'Amulette et fut alors bombardé
d'une énergie mystique qui lui canféra
une force et une résistance surhumaines.
Les esprits le promurent Champion de
Grande-Bretagne et lui donnérent un cos-
tume symbolique ainsi qu'un sceptre
mystique. Gardant sa véritable identité
secréte, Captain Britain combattit les su-
per-vilains qui s'attaquaient a I'Angleter-
re. Mais il sombra progressivement dans
la folie et lors de son retour des Etats-
Unis en avion, il se jeta dans le vide. |l
survécut a sa chute mais devint amnési-
que et vécut en ermite pendant une pério-
de. Il retrouva la mémoire alors qu'il se
battait dans une dimension alternative
aux cotés du Chevalier Noir. Merlin transforma I'’Amulette et le Sceptre de Captain Britain en un costume ccnstitué de “mi-
cro-circuits” mystiques reproduisant les pouvoirs des deux objets.

De retour sur notre Terre, Captain Britain retourna au manoir Braddock et contacta sa soeur Betsy. Merlin mourut et dés
:ors. ce fut sa fille Roma qui dirigea Hors-le-Monde. Cependant, Merlin continue a se manifester a Captain Britain sous sa

'orme astrale.

Captain Britain rencontra la jeune mutante Meggan dont il tomba amoureux. lis partirent s'installer dans un phare de la
cote anglaise quand Braddock décida d'abandonner son role de Captain Britain. Sa soeur, Betsy Braddock, prit alors la re-
léve. Mais lors d'un combat contre la Renarde et Slaymaster, elle fut blessée et devint aveugle. Brian vint & son secours et
décida ensuite de réassumer le role de Captain Britain. Betsy fut soignée et on lui greffa des yeux artificiels. Puis, ayant pris
le nom de Psylocke, elle devint membre des X-Men.

Plus tard, Captain Britain et Meggan s'associérent avec d'anciens membres des X-Men pour former I'équipe d'Excalibur.

TAILLE: 204 m POIDS: 119 kg YEUX: Bleus CHEVEUX: Blonds
POUVOIRS: Captain Britain posséde une résistance, une force et des réflexes surhumains. Sa vitesse de vol maximale est
légérement inférieure a celle du son. L'énergie mystique contenue dans son corps lu permet de résister aux blessures et il
estimmunisé contre les effets inhérents au vol a grande vitesse. Pendant longtemps, Captain Britain a cru que Ses pouvoirs
émanaient de son costume. Cependant, il sait maintenant qu'il posséde ces pouvoirs en lui-méme. Les pouvoirs de Captain
Britain étant mystiquement liés au territoire de la Grande-Bretagne, il s'affaiblit quand il en reste trop longtemps éloigné.
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CHAMELEON (LE CAMELEON)

VERITABLE NOM: Non réveélé
PROFESSION: Criminel professionnel, espion indépendant
IDENTITE: Présumeée connue des autorités légales américaines

STATUT LEGAL: Nationalité inconnue; posséde un casier
judiciaire

AUTRES NOMS: L'Araignée, Kraven le Chasseur, Captain
America, Captain George Stacy, Rick Jones... et tous ceux dont
le Caméléon a & un moment ou & un autre usurpé l'identité

LIEU DE NAISSANCE: Non révélé
SITUATION DE FAMILLE: Non révélée
PARENTS CONNUS: Aucun

GROUPE D'APPARTENANCE: Ex-allié de Kraven le Chasseur;
a travaillé a titre privé pour 'HYDRA et le Leader

BASE D'OPERATIONS: Mobile
PREMIERE APPARITION: AMAZING SPIDER-MAN 1

ORIGINES: Tout ce qu'on sait des débuts du Caméléon,
criminel et espion de haut vol, c'est qu'un certain Joe Cord lui a
sauvé la vie alors qu'ils étaient enfants (Cord, aujourc’hui
décédé, a fait de la prison par la suite). Le Caméléon est-il
citoyen américain? Plus maintenant, en tout cas, puisqu'il a été
expulsé suite & une affaire criminelle. Du fait des innombrables peines
de prison qu'il a purgées, on peut conclure que la police et les services
de contre-espionnage américains connaissent son identité réelle. Mais
ni son nom ni son vrai physique n'ont été révélés. On ignore comment le
Caméléon a embrassé la carriére du crime et comment il est devenu le
maitre du déguisement.
Peu aprés les débuts publics de I'Araignée, le Caméléon mit la main
sur la moitié de plans de missiles top secret. Apprenant que I'Araignée
avait rendu visite aux Fantastiques pour discuter de son admission
aventuelle dans leur équipe, i conclut que I'Araignée, alors recherché
par la police, avait postulé cette place dans un but lucratif, Le Caméléon
congut le projet de faire inculper I'Araignée pour le vol de la moitié res-
tante des plans. Il lul envoya un message lui proposant un rendez-vous
sur la terrasse d'un building pour discuter d'une affaire “avantageuse”.
Déguisé en Araignée, il vola alors le reste des plans et s'enfult juste
avant l'arrivée de l'authentique Araignée. Accusé cu vol, ce dernier
réussit & capturer le Caméléon puis a le faire expulser. Bientdt, de retour
aux USA, le Caméléon chargea son ami Kraven le Chasseur de le ven-
ger de |'Araignée. D'ou la longue vendetta qui opposa Kraven au Tisseur
et se termina par la victoire de I'Araignée et I'expulsion de Kraven et du
Caméléon.
Depuis, on a vu le Caméléon exploiter diverses branches de la crimi-
nalité, soit au service d'employeurs tels que I'Hydra, soit pour son béné-
fice personnel. Le Caméléon s'est ainsi attaqué — en vain — aux Ven-
geurs, & Daredevil, & Hulk, a la Torpille.
Son coup de maitre fut de prendre la place de J. Jonah Jameson a la
téte du Daily Bugle lors de la guerre des gangs entre le Caid et Hammer-
head. Tout récemment encore, sous les traits du Dr Turner, il 6ta tempo-
rairement ses pouvoirs a I'Araignée consentant, et le fit attaquer par les
Femmes Fatales, le Scorpion et Tarentula. Ayant récupéré ses pouvoirs,
I'Araignée captura tout ce beau monde.

TAILLE: Non révélée YEUX: Marron

POIDS: Non révélé CHEVEUX: Non révélé
DEGRE DE FORCE: Le Cameléon posséde la force, le \ ”ul'!i e e 27 ]
[ NS ‘ H s

2

poids et la carrure de tout homme de son age pratiquant
un exercice modéré.

POUVOIRS: Aucun.

AUTRES FACULTES: Le Caméléon est I'un des maitres
du déguisement, spécialiste du masque et du maquil-
lage, en méme temps qu'un acteur de geénie, as du
changement rapide de costume: dans des conditions
optima, il lui faut moins d'une minute pour modifier tota-
lement son apparence.

ARMES: Jadis, le Caméléon lransportail ses masques
et son maquillage dans les innombrables poches de sa
veste. Récemment, on I'a vu porter un costume permet-
tant une modification instantanée par projections d'illu-
sions holographiques. Le Caméléon est parvenu a
controler les commandes de ce costume de telle fagon
que certains observateurs voient son déguisement, alors
que d'autres y sont insensibles.




CHENEY, LILA

VERITABLE NOM: Lila Cheney

PROFESSION: Chanteuse de rock,
musicienne, ex-voleuse

IDENTITE: Publiquement connue

STATUT LEGAL: Citoyenne britanni-
que, sans casier judiciaire sur Terre

AUTRES NOMS: Aucun
LIEU DE NAISSANCE: Non révélé

SITUATION DE FAMILLE: Non révé-
lée; actuellement célibataire

PARENTS CONNUS: Aucun

GROUPE D'APPARTENANCE: Leader
de son propre orchestre, alliée des
Nouveaux Mutants

BASE D'OPERATIONS: QG principal:
une Sphére de Dyson sise a I'opposé
de la Terre dans la Voie Lactée. La
Sphére de Lila est un complexe d'envi-
ron 320 km de diamétre, contenant un
systéme de type solaire et une atmo-
sphére respirable pour I'étre humain,
Elle est fort ancienne. On ignore qui I'a
construite, mais elle posséde un équi-
pement bien plus avancé que les réali-
sations terriennes actuelles.

Bases secondaires & Londres
(Royaume-Uni), Malibu (Californie) et
New York City.

ORIGINES: Le passé de Lila Cheney
avant sa rencontre avec les Nouveaux
Mutants reste mystérieux. On ignore
comment elle devint star du rock. De-
puis, Lila est allée de succés en suc-
cés. Le public terrien ignore sa condi-
tion de mutante et son impressionnant
palmarés de voleuse sur d'autres pla-
nétes. On ne sait ni quand ni comment
elle s'est avisée de son pouvoir télépor-
teur a I'échelle sidérale. Lila a fait une
fois allusion a un “enlévement” dont
elle aurait été jadis victime. “La Terre
m'a vendue”, “j'ai 'habitude des sports
sanglants”, a-t-elle en outre déclaré.
Rien n'est venu éclairer ces aspects de
son passe.

Lila est parvenue a faire fonctionner
une grande partie des appareils trou-
vés dans sa Sphere de Dyson. Depuis
cette base, elle écume le Cosmos, per-
pétrant des vols qui lui ont fait une ré-
putation de pillard galactique redouta-
ble.

Un jour, elle imagina de subtiliser la
Terre elle-méme a l'aide des appareils de la Sphére de Dyson, Le télétransport devant mettre les Terriens en transe, elle comptait
an profiter pour vendre la planéte et ses habitants aux enchéres. Sans doute sa vengeance pour avoir é1é “vendue"..
Charasula, chef des pillards Vrakanins, qui convoitait la Terre, tenta de supprimer Lila pendant un show. Les Nouveaux Mutants
assistaient au spectacle. Durant la soirée, un haut-parleur s'écrasa sur scéne. Sam Guthrie, alias Rocket, sauva Lila Cheney en
I'écartant du point d'impact, Les Nouveaux Mutants découvrirent un Vrakanin embusqué dans les coulisses. Dans le combat qui
suivit, Lila mit en surcharge I'armure du Vrakanin qui se désintégra. Enfin, aprés le show, Lila ramena Guthrie avec son orchestre
a la Sphére de Dyson. Gréace au pouvoir de Warlock, les Nouveaux Mutants les y rejoignirent. Mais Phil Hovanne, membre de ['or-
chestre, transmit les coordonnées de la Sphére aux Vrakanins et leur ouvrit un passage dans le périmétre défensif. Charasula et
sa horde enlevérent Lila, Guthrie et trois des Nouveaux Mutants. Charasula s'apprétait a activer le réseau téléporteur transpatial
pour saisir la Terre quand survinrent les Nouveaux Mutants restés libres. Magma usa de son pouvoir pour fondre le mécanisme
téléporteur, mais la destruction de I'appareil provoqua un court-circuit en chaine qui menagait de désintégrer la Terre. Cypher, en
traduisant le mode opératoire du dispositif, interrompit in extrémis le processus d'autodestruction. Lila s'engagea & ne plus mena-
cer la Terre. Sa carriére musicale se poursuit et la mutante Dazzler a fait, un temps, partie de son groupe.

TAILLE: 1,73 m POIDS: 54 kg YEUX: Bleus CHEVEUX: Noirs
DEGRE DE FORCE:; Lila Cheney posséde une force humaine normale vu son age, sa corpulence et sa pratique modérée des
sports,

SUPER-POUVOIRS: Lila Cheney a le pouvoir de générer dans son environnement immediat des champs téléporteurs lui permet-
tant de se transporter ou de téléporter des tiers a un objectif de son choix, sur des distances sidérales englobant I'ensemble de la
Vole Lactée. Elle ne peut se téléporter sur plus courte distance. Ainsi, pour passer sur Terre d'un point A & un point B, elle doit
passer de A a la Sphére de Dyson et de la Sphére de Dyson a B. Le processus semble exiger, en outre, qu'elle connaisse les co-
ordonnées de son objectif.
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COLLINS, RUSTY

VERITABLE NOM: Rusty Collins

PROFESSION: Ancien matelot

IDENTITE: Publiquement connue

STATUT LEGAL: Citoyen des USA, mineur, avec ca-
sier judiciaire

AUTRES NOMS: Aucun a notre connaissance

LIEU DE NAISSANCE: Tulsa, Oklahoma

SITUATION DE FAMILLE: Célibataire

PARENTS CONNUS: Aucun

GROUPE D'APPARTENANCE: X-Terminators, Fac-
teur-X, Nouveaux Mutants, Front de Libération Mu-
tant

BASE D'OPERATIONS: QG da Facteur-X, New York
PREMIERE APPARITION: X-FACTOR 1

ORIGINES: Orphelin de bonne heure, Rusty Collins
fut élevé dans une ferme de I'Oklahoma par un oncle
qui ne l'aimait guére et qui signa allégrement la dis-
pense |'autorisant a s'engager dés ses seize ans dans
I'US Navy.

Rusty avait 17 ans quand son pouvoir se manifesta
pour la premiére fois. Il était matelot a bord de la fré-
gate sanitaire Essex, ancrée dans le port de San Die-
go apres des mois de navigation. Fisher, supérieur de
Rusty, 'emmena dans un bar du port et lul présenta
Emma Le Porte. Au premier baiser de cette femme,
Rusty s’enflamma spontanément. Emma fut griéve-
ment brilée et Rusty prit la fute, mais I'autorité mili-
taire ne tarda pas a le retrouver. En prison, Fisher ten-
ta d'abattre Rusty qui s'embrasa de nouveau, brila
son adversaire aux mains et réussit, ainsi, a prendre
la fuite,

Fisher alerta Facteur-X, cetie équipe dont les cinq
membres fondateurs, mutants eux-mémes, s'étaient
fait auprés du public une couverture de chasseurs de
mutants. lls capturérent Rusty et déclarérent le pren-
dre en charge. L'ayant conduit a leur QG, ils entrepri-
rent de lui enseigner a contrdler son pouvoir. Aujour-
d'hui, Rusty se maitrise parfaitement. C'est Rusty qui
présenta Skids (Sally Blevins) & Facteur-X. lis firent
ensuite partie des X-Terminaters, puis des Nouveaux
Mutants et enfin du Front de Libération Mutant dirigé
par Stryfe.

TAILLE: 1,80 m YEUX: Bleus
POIDS: 72,5 kg CHEVEUX: Roux

DEGRE DE FORCE: Rusty Collins posséde la force
normale d'un adolescent de son age, de son poids, et
de sa taille pratiquant réguliérement un exercice mo-
déré.

POUVOIRS: Le super-pouvoir de Rusty consiste &
générer une température suffisante pour I'embraser.
A la différence de la Torche Humaine, qui produit un
effet analogue, Rusty est pyrokinésiste: son pouvoir,
autrement dit, est d'origine psionique. Au départ, il lui
suffisait de s'énerver pour se voir environné de
flammes. A présent, il contrdle parfaitement son pou-
voir. Il peut méme produire une flamme a distance,
dans un rayon de six métres autour de lui. Il n'a pour
cela qu'a se concentrer sur le point précis qu'il désire
embraser. Avec le temps et Ventrainement, le proces-
sus deviendra probablement instinctif, et Rusty élargi-
ra son champ d'action.

On ignore encore quelle température maximum
Rusty est capable de générer. Mais Rusty étant trés
jeune est appelé a progresser aussi dans ce domaine.

Lorsqu'il projette une flamme, Rusty crée d'office
dans son environnement immédiat un champ de force
psionique qui le protége de la chaleur. Ledit champ de
force, hélas, est impuissant a le préserver de tout au-
tre type d'attaque.
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DR. COOPER VALERIE

VERITABLE NOM: Dr Valérie Cooper

PROFESSION: Assistante spéciale de
la Sécurité Nationale, conseillére pri-
vée de la Maison Blanche, présidente
de la Commission d’'Enquéte sur les
Activités Parahumaines

IDENTITE: Publiquement connue
STATUT LEGAL: Citoyenne des Etats-
Unis d'Amérique, sans casier judiciaire
AUTRES NOMS: Aucun

LIEU DE NAISSANCE: Non révélé

SITUATION DE FAMILLE: Présumée

célibataire
PARENTS CONNUS: Aucun

GROUPE D'APPARTENANCE: Com-
mission des Affaires Parahumaines

BASE D'OPERATIONS: Washington
D-C

PREMIERE APPARITION: X-MEN 176
(SPECIAL STRANGE 47)

ORIGINES: Le Dr Valérie Cooper,
conseillere privée du Président des
USA et assistante de la Sécurité Natio-
nale, est sans doute la personnalité la
plus importante du Gouvernement en
ce qui concerne la politique menée a
I'égard des citoyens doués de facultés
parahumaines.

Son principal souci est le danger
que, selon elle, de tels individus font
courir & la Nation. Elle constate que !

$

certains Etats ou consortiums privés
commencent a exploiter les aptitudes
des mutants. Et manoeuvré par des di-

rigeants hostiles, I'homo-superior peut
causer de trés graves probléemes a
I'US Security. Elle presse donc le Gou-
vernement de prendre des mesures
pour se protéger des mutants et de
prévoir le moyen de les frapper si be-
soin est. Les USA, préconise-t-elle,
doivent étre les premiers a mettre au
point une super-armée mutante en
prévision du jour ol ils seront entrainés
dans un conflit racial mondial.

En outre, Val Cooper désapprouve
les redresseurs de torts mutants dans
la mesure ou ils ne sont pas agréeés par
le Gouvernement. Le Dr Cooper est
partisante de |'Acte d’Enregistrement
des Mutants selon lequel, tout étre
doué de super-pouvoirs, doit en faire la
déclaration aux autorités; ainsi, le Gou-
vernement sera toujours @ méme de
retrouver sa piste.

Mystique, leader de la seconde Confrérie des Mauvais Mutants, a contacté le Dr Cooper pour proposer ala Maison
Blanche les services de son équipe. Cooper ayant accepté, la Confrérie devenue “Freedom Force" a travaillé pour
I'US Government sous le contréle direct de Valérie Cooper. Cette derniére ignore que Mystique est en réalité Raven
Darkholme, sa collaboratrice professionnzlie.

Le Dr Cooper a également supervisé I'entrainement de Captain America et de son collégue Battie Star. El'e a aussi,
au nom du Gouvernement, chargé I'inventeur Forge de mettre au point un dispositif détecteur de mutants. Valérie Coo-
per est actuellement I'agent de liaison entre la nouvelle équipe de Facteur-X et le gouvernement. La Freedom Force,
devenue indépendante, ne reconnait plus son autorité.

TAILLE: 1,72 m POIDS: 61 kg YEUX: Verts CHEVEUX: Blonds

DEGRE DE FORCE: Valérie Cooper posséde une force normale étant donné sa taille, son poids, et I'exercice modéré
qu'elle pratique.

SUPER-POUVOIRS: Aucun.
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CRAZY GANG
(DINGO GANG)

Le Dingo Gang est une equipe de criminels profes-
sionnels d'origine extra-dimensionnelle et physiquement
semblables a certains héros des contes pour enfants. La
bande compte cing membres: FEXECUTEUR, robot hu-
manoide masqué et armé d'une faux; le FOU, épéiste re-
doutable; le VALET, doué d'une force surhumaine; la
REINE DE COEUR, célébre pour son perpétuel “Qu’on
lui coupe la téte!”; et TWEEDLE DEB, idiot de génie ca-
pable d'inventer les appareils les plus extraordinaires et
présentant une étrange affinité avec les rats. Tweedle
Deb serait, parait-il, I'inventeur du robot nommé Widget.

Le Dingo Gang fut créé par I'équivalent extra-dimen-
sionnel de I'Anglais Sir James Jaspers, habitant d'une
Terre alternative désignée sous le nom de Terre 238.
C'est la que naquit Linda McQuillan, alias Captain UK,
qui y jouait le méme role que, sur notre Terre, Brian
Braddock alias Captain Britain. Le James Jaspers de
Terre 238, mutant aux immenses pouvoirs psioniques,
était parvenu a controler entierement sa planéte.

Plus tard, le Dingo Gang fut transporté sur la Terre de
Captain Britain. Incapable d'organiser des crimes, le Din-
go Gang eut recours aux petites annonces de la presse
pour se trouver un chef. Bientdt, il entra au service de
Slaymaster, ennemi personnel de Captain Britain, qui or-
ganisa a l'intention du gang une série de crimes specta-
culaires: vols a I'Hotel de la Monnaie, a la Royal Gallery
et au British Museum de Londres, entre autres. Ces
exactions eurent |'effet esccmpté par Slaymaster, a sa-
voir qu'elles attirérent I'attention de Captain Britain qui se
mit en campagne contre les auteurs de ces forfaits. Le
Dingo Gang s'empara de Captain Britain et Slaymaster,
n'ayant plus besoin de sous-fifres, congédia ses alliés
d'un moment. Ce qui permit a Captain Britain de repren-
dre la main, et quelques mois plus tard, de tuer Slaymas-
ter.

Le Dingo Gang, cependant, avait trouvé un nouvel
employeur: Arcade, un tueur & gages, qui leur ordonna
d'enlever Courtney Ross, ex-amie de Captain Britain.

Arcade et le Dingo Gang furent battus. Actuellement,
le Dingo Gang est tenu en détention par l'autorité britan-
nique.

EXECUTIONER
(Exécuteur)
1ére app. US; Excalibur 4

JESTER
(Le Fou)
1ére app. US: Excalibur 4

KNAVE (Le Valet)
1ére app. US: Excalibur 4

RED QUEEN (Reine de Coeur)
1ére app. US: Excalibur 4

TWEEDLEDOPE
(Tweedle Deb)
1ére app. US: Excalibur 2




DEAN, LAURA

VERITABLE NOM: Laura Dean
PROFESSION: Ex-aventuriére
IDENTITE: Publiquement connue

STATUT LEGAL: Citoyenne canadienne, mineure,
sans casier judiciaire

AUTRES NOMS: Aucun
LIEU DE NAISSANCE: Ville canadienne nor identifiée
SITUATION DE FAMILLE: Célibataire

PARENTS CONNUS: Darby (pére), Susan (mére), Go-
blyn (soeur)

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

BASE D'OPERATIONS: Autrefois, QG de ‘a Division
Alpha. QG actuel non révélé

PREMIERE APPARITION: ALPHA FLIGHT 53

ORIGINES: Darby Dean, pére de Laura, figurait en téte
des associations anti-mutantes canadiennes. L'écho-
graphie prénatale révéla que sa femme Susan atten-
dait des jumelles, dent une mutante d'apparence non
humaine. (En fait, les deux bébés étaien: mutants,
mais la future petite Laura possédant un corps normal,
sa condition échappa aux appareils). Les Dean accep-
térent que Susan fit soumise a un traitement expéri-
mental par radiations destiné a supprimer I'embryon
mutant sans que le bébé humain soit l6sé. Mais au
cours du processus, “Laura”, sentant qu'un danger
menacait sa soeur, se déplaga pour intercepter les ra-
diations. Les docteurs s'en apercevant, interrompirent
aussitot I'expérience. Six mois plus tard, Susan accou-
chait d’'une seule fillette. Qu'était devenue l'autre? Nul
ne savait. Explication: Laura avait instinctivement usé
de son pouvoir de mutante pour transférer sa soeur
dans une autre dimension qu'elle appellerait plus tard
“Monde de la Vie", par opposition a la Terre désignée
sous le nom de “Monde de la Mort". Pour Laura et sa
jumelle Goblyn, en effet, la Terre ne représentait que
douleurs.

Laura souffrit d'autisme jusqu'a I'adolescence et fut
soignée a la Clinique New Life, dirigée par le psycho-
pathe Lionel Jeffrie, alias Scramble. Ce dernier usa de
son pouvoir pour obliger Laura a libérer sa soeur. Lors-
que Goblyn arriva sur Terre, Laura prit sa glace, et si
Laura souhaitait revenir dans notre univers, Goblyn de-
vait regagner le Monde de la Vie. Plus tard, le super-vi-
lain Bedlam incorpora Goblyn a sa bande, les Déran-
geurs, qu'il langa contre la super-équipe canadienne
dite Division Alpha. Le conflit se solda par la mort des
Dérangeurs, a la seule exception de Goblyn.

La Fille Pourpre, membre de la Division Béta — filiale
de la Division Alpha — devint I'amie de Laura et Goblyn
qui décideérent de rejoindre la Division Béta. A cette
époque, Laura était sortie de son autisme.

Plus tard, lors d'ur séjour dans le Monde de la Vie,
Laura fut enlevée par Insomnia, dirigeante de la dimen-
sion. La Division Alpha s')y rendit avec Goblyn et délivra
Laura. Irritée de sa défaite, Insomnia se ‘ransporta
avec l'équipe sur la Terre qu'elle avait décidé de
conquérir. Ainsi, pour la premiére fois, Laura et Goblyn
cohabitaient sur Terre. Au cours du combat, Puck, de
la Division Alpha, s'empara d'Insomnia qui se trouvait
dans le passage reliant le Monde de la Vie a la Terre.
S'avisant alors qu'elle avait pouvoir sur les passages
transdimensionnels, Laura referma celui-ci et Insomnia
se trouva refoulée dans sa dimension.

Laura et Goblyn restérent un temps membres de la
Division Béta et prirent part aux missions de la Division
Alpha. Laura, aux derniéres nouvelles, a décidé de
quitter I'équipe pour mener une vie normale. Goblyn I'a
suivie.

TAILLE: 1,41 m YEUX: Marron
POIDS: 40,8 kg CHEVEUX: Noirs

DEGRE DE FORCE: Laura posséde une force humaine
normale, compte tenu de son age, de son poids, de sa
taille, et de I'exercice modéré qu'elle pratique.
POUVOIRS: Laura Dean est douée de facultés psioni-
ques qui lui permettent d'ouvrir et de fermer a son gré
les passages transdimensionnels.
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DE LA FONTAINE,
COMTESSE VALENTINA
ALLEGRA

VERITABLE NOM: Comlesse Valentina Al-
legra de la Fontaine

PROFESSION: Ex-agent secret

IDENTITE: La carriére d'agent secret de la
Comtesse est inconnue du public

STATUT LEGAL: Citoyenne italierne sans
casier judiciaire

AUTRES NOMS: Aucun & notre connais-
sance

LIEU DE NAISSANCE: Non révélé
SITUATION DE FAMILLE: Célibataire
PARENTS CONNUS: Aucun

GROUPE D’APPARTENANCE: Ex-membre
du SHIELD, ex-leader de la brigade “Femme
Force®

BASE D'OPERATIONS: QG du SHIELD

PREMIERE APPARITION: STRANGE
TALES 159

ORIGINES: Le passé de la Comtesse de la
Fontaine reste vague. Membre, en sa jeu-
nesse, de la jet-society européenne, elle
ressentit le désir de consacrer sa vie a une
cause utie. Elle sulvit le programme d'en-
trainement des agents du SHIELD, la célé-
bre agence privée de contre-espionnage
Vers la fin de son stage, elle fit la connais-
sance de Nick Fury, directeur du SHIELD,
qu'elle réussit a impressionner en le battant
a la lutte.

Ses talents ne tardérent pas a elover la
Comtesse aux postes les plus importants du
SHIELD. Sa premiére mission consista a
combattre le double robotique de Griffe-
Jaune. La Comtesse devint trés vile I'amie
de Fury, et cette relation se poursuivit de
nombreuses années

La Comtesse dirigea un certain temps
“Femme Force”, la section d'élite féminine
du SHIELD. Mais on n'entend plus parler des
prouesses de ce groupe. Il faut donc en
conclure qu'il a 616 dissous.

La Comtesse figure au trés petit nombre
des agents fidéles & Fury qui n'ont pas é1é
mis & mort et remplacés par ces humains ar-
tificiellement créés nommés “Deltites”. On la
compte parmi les membres du SHIELD qui
ont lutté contre les Deltites et finalement ga-
gné la partie

Aprés la défaite des Deltites, Fury a per-
suadé 'ONU de dissoudre le SHIELD. Ac-
compagné de la Comtesse et d'une poignée
de collaborateurs a la fidélité éprouvée, il a
parcouru le monde pour fermer les bases du
SHIELD et détruire les piéces d'armement et
de techno'ogie trop dangereuses

La Comtesse fait partie du SHIELD revu et
corrigé qua Fury a mis sur pied en remplace-
ment de |'ancienne organisation

TAILLE: 1,73 m POIDS: 59 kg
YEUX: Bleus

CHEVEUX: Noirs avec des meéches
blanches

DEGRE DE FORCE: La Comtesse posséde
la force normale d'une femme de son dge et
de sa taille qui pratique beaucoup d'exer-
cice.

POUVOIRS: Aucun

AUTRES FACULTES: La Comtesse est une
lutteuse de trés haut niveau et une excel-
lente tireuse dans toutes les catégories
d'arme a ‘eu, Elle a, en outre, de grandes
qualités de chef et de stratége




DOMINUS

Dominus est un complexe électronique massif et doué
de raison produit par la race extraterrestre des Quists,
connus de quelques-uns des peuples galactiques sous
le nom d'“Arcanes”. Quoique les Arcanes aient établi un
immense empire dans la Voie Lactée, on ignore généra-
lement leur existence, et le nombre impressionnant de
mondes qu'ils ont conquis.

La construction de l'ordinateur géant Dominus re-
monte a des milliards d'années. En méme temps ful
congue la premiére génération d'“Ultra-Robots”, disposi-
tifs sophistiqués chargés, jusqu'a une époque récente,
de sa manutention. Lorsqu'ils avaient repéré un monde a
conquérir, les Arcanes y établissaienl secrétement une
base ou ils téléportaient Dominus et ses robots de ser-
vice. A chaque opération, Dominus était modifié de fagon
a agir sur le psychisme spécifique des indigénes. Cha-
cune de ses transformations demandait plusieurs an-
nées terrestres. Lorsque Dominus était prét, il déversait
sur la planéte des radiations qui abolissaient toute volon-
1é chez les habitants. Les Arcanes n'avaient plus alors
qu'a en faire leurs esclaves.

Ayant rempcrté de nombreuses conquétes au nom
des Arcanes, le Quist connu chez nous sous le nom de
Lucifer décida d'asservir la Terre. |l y eut d'abord conflit
entre lui et le mutant Charles Xavier assisté de ses
X-Men d'origine.

Lucifer établit dans une mesa du sud-ouest des USA
une base secréte ou Dominus fut transporté par les Ar-
canes. Lucifer langa une attaque a longue distance contre
Xavier, ce qui permit aux X-Men de localiser son antre. Xa-
vier et les X-Men tombérent aux mains de I'ennemi, mais
les jeunes mutants firent une telle hécatombe d'ultra-ro-
bots que Dominus ne put étre active. La tentative de
conquéte terrestre par les Arcanes avait échoué. Le
“Grand Supréme”, souverain des Arcanes, rappela Domi-
nus et exila Lucifer dans la "Dimensicn Sans Nom". Plus
tard, Lucifer devait se heurter a d'autres champions terres-
tres et les autorités quists, jugeant qu'il attirait intempesti-
vement I'attention sur leur nation, I'auraient mis a mort.

Les Arcanes ont depuis perfectionné Dominus, qui
peut désormais agir sans l'intervention des ultra-robots.
Mais sa puissance, de ce fait, augmenta au point qu'il as-
servit les Arcanes eux-mémes. |l revint alors sur Terre et
établit sa base en Arizona, dans le dessein de conquérir
la planéte.

Lorsque arrivérent les Vengeurs de la Cote Ouest, a la
recherche de Bonita Juarez — d'abord nommée Firebird,
puis rebaptisée Esperita — Dominus dépécha ses Servi-
teurs a leur rencontre: I'humain Sunstroke et trois créa-
tures synthétiques, réalisations de technologies avan-
cées: Butte, Cactus et Gila. Les Vengeurs triomphérent
des Serviteurs mais se trouvérent confrontés a un Quist
controlé par Dominus qui s'exprimait par sa voix (les
Vengeurs crurent avoir affaire a Dominus en personne).
Dominus réussit a attirer les Vengeurs sur une plate-
forme qui s'avéra étre la machine a remonter le temps du
Dr Fatalis. Les Vengeurs se retrouvérent au XIXéme sié-
cle.

Lorsque les Vengeurs réussirent, enfin, a regagner le
XXéme siécle, ils traquérent Dominus dans son QG. Do-
minus leur opposa Sunstroke assisté d'une troupe de du-
plicatas de Butte, Cactus et Gila, mais les Vengeurs rem-
portérent la bataille. Dominus alors, révélant sa nature de
robot, bombarda les Vengeurs de ses rayons annihila-
teurs de volonté. Mais Moon Knight, allié des Vengeurs,
s'y avéra insensible en raison de sa personnalité multi-
ple: chacune des émissions de rayon n'affectait qu'une
seule facette de son psychisme. Incapable de compren-
dre le phénoméne, Dominus devint fou et son unité cen-
trale prit la fuite dans I'espace

Il lui faut plusieurs années pour réajuster ses sys-
témes. Aussi la Terre est-elle, dans l'immédiat, a I'abri
d'une nouvelle attaque.
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EXCALIBUR

Excalibur est une équipe de champions surhumains dont la plupart sont des mutants qui travaillaient
au départ pour le Royaume-Uni. Leur base est un phare appartenant a Brian Braddock alias Captain Bri-
tain. A la suite de leurs blessures lors du massacre des mutants par les Maraudeurs, Katherine Pryde
alias Etincelle et Kurt Wagner alias Diablo, tous deux membres des X-Men, furent hospitalisés sur I'lle de
Muir dans le service de Moira MacTaggert. Pryde et Wagner connaissaient déja Meggan et Captain Bri-
tain dont la soeur, Elizabeth, faisait partie des X-Men sous le nom de Psylocke.

Un autre membre des X-Men, Rachel Summers alias Phénix, avait été kidnappé par Spirale et empor-
té dans la dimension de Mojo.

Aux Etats-Unis, les membres actifs des X-Men furent tués lors d'une bataille contre I'Adversaire. Ro-
ma ramena les X-Men a la vie mais ces derniers décidérent de continuer a passer pour morts. Diablo et
Etincelle ignoraient qu'ils étaient en vie et se désespéraient de la mort de leurs compagnons. Captain Bri-
tain et Meggan croyaient eux aussi que Psylocke était morte.

Rachel réussit a regagner la Terre mais elle y fut poursuivie par les Lycaons a la solde de Mojo. Elle fut
également pourchassée par des étres étranges, les Technets, engagés par Saturnyne qui voyait en Phe-
nix une menace.

Captain Britain, Meggan, Diablo et Etincelle aidérent Phénix a combattre les Technets et les Lycaons
aprés quoi, ils décidérent de faire équipe pour combattre le mal et ranimer la légende des X-Men. lls bap-
tiserent leur groupe Excalibur en référence a I'épée magique du roi Arthur. Trés vite, ils établirent leur
quartier général dans le phare de Braddock. Plus tard, Bidule, entité mécanique consciente, devint le 6™
membre d'Excalibur.

DIABLO PHENIX CAPTAIN BRITAIN  MEGGAN ETINCELLE
{Kurt Wagner) (Rachet Summers) {Brian Braddock) (Katherine "Kitty" Pryde)
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MISE A JOUR...

MARTINEX

MARVEL GIRL

MESMERO

MIRAGE

MOCKINGBIRD

MOONDRAGON

Ms. MARVEL

MYSTIQUE

NAMORITA

NEW MUTANTS

NORTHSTAR
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L'équipe des Gardiens de la Galaxie ayant repris son activité, Martinex en fait par-
tie. Gravement blessé, il a été soigné par Icarus et posséde désormais une peau a
base de silicone.

Le professeur Xavier ayant scindé I'équipe des X-Men, Marvel Girl est actuelle-
ment la partenaire de Colossus, Archangel, Iceberg. Forge et Tornade, membres
des Uncanny X-Men de Spécial Strange.

Installé a Londres en tant qu'analyste de patients influents, Mesméro hypnotisa
les membres d'Excalibur. Il a été vaincu par Lockheed le dragon et les éléves du
collége de St Searle ou Kitty fut momentanément pensionnaire.

Apreés I'averture des Nouveaux Mutants en Asgard, au cours de laquelle ils com-
battirent Héla qui avait jeté un sortilége a Mirage afin qu'elle tue Odin de son épée
mystique, celle-ci a décidé de rester avec les Valkyries.

Aprés s'étre séparée d'Oeil de Faucon, Oiseau Moqueur a fondé les Vengeurs
des Grand Lacs. Elle est, actuellement, réserviste chez les Vengeurs de la Cote
Quest.

Dragon-Lune est revenue a la vie. Elle sillonne I'espace a bord de son vaisseau
Sensia et c'ast ainsi qu'elle a aidé le Surfer d'Argent a retrouver la planéte Zenn-
La, absorbée par un cerveau géant.

Le docteur Fatalis a redonné a Ms. Marvel son apparence humaine a condition
qu'elle l'aide a se venger des Fantastiques. Le plan de Fatalis échoua mais la
transformation de Sharon est définitive.

La Freedom Force ayant été décimée, les survivants ne reconnaissent plus I'auto-
rité du gouvernement et contestent celle de Mystique qui a aidé les X-Men et Fac-
teur-X a éliminer le Roi d’Ombre lors de la saga de I'lle de Muir.

Bien que partageant épisodiquement les aventures de son cousin Namor, Namo-
rita appartient a la jeune équipe des New Warriors.

L'équipe a été complétement remaniée. Avant sa dissolution elle comprenait Big
Bang, Félina, Rocket, Rusty, Solar et Skids. Aprés X-Tinction Agenda, Roberto
est parti chez Gideon, Skids et Rusty ont rejoint le Front de Libération Mutant. Big
Bang et Rocket sont restés avec Cable dans X-Force alors que Félina a suivi Ha-
vok chez Facteur-X.

Véga a quitté le royaume d'Alfheim et il fait de nouveau partie de la Division Alpha.
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